септември 2000г. цена със СО 4,9лв. без СО 2,4лв. 
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Септември 2000 


ГСъдържание! 


гсеитта Пае 


В от КРАК на КРАК: 


Тпе Кешт о? Те псгеафе 
Маспте: Сотгариопя 


Вапа! Ссипзтр Ее 


СНУГ - България 


ПроизВодстВо на Компакт дискоВе. Бързо, КачестВено, 
коректно! 
за Контакти: тел. 02/967-29-32;: 685-333 


Здравейте скъпи приятели! 
Този път няма да наблизам В редак- 
ционни подробности. Ще КаЖа само, 


че сайтът ни функционира с пълна ми 


сила и отново Ви приКанваме да го 
посетите и да дадете препоръките си, 
че работим по новия облик на диска и мо- 
Же Би още В следващия Брой ще Ви под- 
несем поредната приятна изненада, 
че много скоро може и да оБогатим 
списанието с ноВи рубрики и т.н. и 
т.н. Моля Ви да обърнете Внимание на 
разрастВаща се хардуерна секция и на 
дВете ноВи лица В екипа, Които от сега 
нататък, ако е рекъл Господ, ще я под- 
държат Богата и на нидо.сатегз 
Шопвпор БаВно, но КачестВено попъл- 
Ва редиците си, Което разбира се е неиз- 
Бежно и логично. Списанието спокойно 
ВърВи Към сВоя истински бъдещ облик на до- 
деща медия В областта на Компютърните 
разВлечения и съпътстВащият ги хардуер. 

И В този аспект съвсем логично Възникна и 
Въпросът за мото, девиз, лого..., наречете го 
Както искате - на списанието. Мисля, че нас- 
тъпи Времето, Когато да сме заслужили това 
право. 

Следващите редове са посветени на някои, 
мои и на Колегите ми, Кратки мисли по Въпро- 
са Във Вид на нещо Като... хм, импресийка да 
речем. МоЖете да ги прочетете ако Желае- 
те: 


"Истината! Цялата истина! - Възкликнал Вед- 
нъж ЧоВекът В даиВен Копнеж по тоВа, Което 
чоВечестВото по пътя на многоВекоВната 
си еволюция се е научило така добре да заоби- 
Каля. 

"Истината! Цялата истина!" - изкрещял сВоя- 
та ярост срещу СВета малкият гнеВен ЧоВе- 
чец. И СВета го изгледал учуден. И СВета се 
сепнал пред грозното предизВикателство. 
"Кой си ти бе дребен пигмей, че да търсиш 
"Истината! Цялата истина! и можеш ли да 
понесеш "Истината! Цялата истина!? 

И знаете ли КаКВо си мисля аз приятели? СВе- 
тът е Бил праВ. Да, защото малцина са тези, 
Които могат да понесат Истината. Нежели 
пък Цялата Истина. Тя е тежък, труден то- 
Вар. 

Охо! И ВключВа и Истината за нас самите. За 
Близките ни, за хората, Които обичаме... Кое- 
то Вече е проблем. Нали така? ЗатоВа ние, 
чоВеците, се задоВоляВаме често с полуисти- 
ни и остаВяме самозаблудите ни да обсебВат 
ЖжиВота ни... ПоняКога дори се нуждаем от 
тоВа някой да ни излъже. Понякога лъжем. За- 
щото чоВекът срещу нас не Би могъл да поне- 


се, нито пък иска да чуе Истината. Той Би Бил. 


по-благодарен на една "добра" лъжа, Която да 
го остаВи В безметежния му удобен, илюзо- 
рен сВят, отколкото от Истина измъкВаща 
го от В реалността, изпраВвяща го лице В ли- 
це с проблеми, Комплекси и прочие Все едни 
такива гаднички нещица, с Които той няма 
сили да се пребори. Да, лъжем го и той наис- 
тина ни е Благодарен. (При положение, че има 
достатъчно много разум и достатъчно мал- 
Ко Воля, за да го оцени). В протиВен случай Би 
се почуВстВал Жалък. ПраВим ли му услуга, Как 
мислите? На кого праВим услуга? На него? На 
себе си? За да не ни намрази заради изблика на 
откроВение? О, да и това се случва. щ 
КакВо..., някои ме смятате за мръднал? Хе-х 
Не, приятели, това не са брътВежи на душев- 
"но болен, макар Колегите ми ежедневно да! 
изкушаВат с подобна диагноза. Просто Вие 
Все още сте слепи, ако мислите така. 

Е, не се Кахъьрете толкоз - случва се зарът на 
съдбата да се обърне на седмица. Може и на 
Вас да Ви излезе късмета и тогава... 

Ще проВидите. - 

Но от това няма да Ви стане по-добре, защо- 
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то > 
знаете ) 
ли КакВо 

му се иска 

на чоВек, Когато из- 
Веднъж осъзнае, че нао- 
коло му няма почти нищо 

истинско и реално, че целият му жиВот се 
Крепи на илюзии? Иска му се да закрещи. О, как 
само му се иска да завие от Болка и дива яд! 
Горкият беден чоВечец. ЧуВстВа се измамен, 
а не знае на Кого да се сърди. На себе си? На 
"приятелите" си? На Съдбата? На Късмета? 
На СВета?... 
ААААААААААААААААААААААААААААААААА!! 

И се моли Викът му да разкъса грозната 
(не)реалност, Която сам си е създал. И се чувс- 
тВа притиснат от лицемерие, неискреност, 
аВуличие,... Те го обгръщат, мачкат, Влизат В 
устата му, нахлуВат В ноздрите му, дращят 
по орбитите на очите му, плъзват по Вени и 
артерии, сграбБчВат сърцето... Душат го... 
АДААААААААААААААААААААААААААААААА!! 
Да Би могъл, Би разкъсал гърдите си. И 
огънят, БушуВащ и изгарящ го отВътре, да 
плисне и да захапе злобно сВета. Да го подпа- 
ли. Да го изгори... 
ААААААААААААААЛАААЛАЛААААЛААААААААА!! 


И ревът му да се изВие ВъВ Вятър и да отне- | 


се пепелта. 


няма. Но Все 
ната, т.е. за: 


Исти! 
И ето. 
проблем 

тя е много чна. 


Ването 0 Би Бил необ) 
тен (и Напълно Безприст 
издигнат над чоВешкия бит и ежеде 
Нямам сВедения за таКъВ. 
О, не, не... Господ не ни Върши работа В слу- 
ая. От него Би излязъл прекрасен политик. 
егоВият сВят е изпъкан от праВила, заБра- 
, запоВеди, заплахи. А Истината на прабви- 
ла не робуВа. Тя не е закон. Не е СпраВедли- 
Вост. Тя е... ами просто Истина. ОсВен тоВа 
Господ, скъпи ми читатели, може да е Всичко 
друго, само не и Безпристрастен. Иначе едВа 
ли Би същестВуВал "Богоизбраният народ" и 
пророците. 

Така че идеята за Абсолютната Истина попа 


ше. 


да В Кошчето. Което пък удря Концепцията за 
Цялата Истина напраВо В основите. 
"ЗаклеВам се да Казвам Истината, Цялата Ис- 
тина и нищо друго осВен Истината..." Хехе, 
а сега де! Брех пустите му американци. Мно- 
го си падат по помпозните словосъчетания. 
Едно от най-Важните изречения В Битност- 
та им е пълна глупост. Показателен факт за 
самата нация, но тоВа е друга тема. Цялата 
Истина на един чоВек не е Цялата Истина на 
останалото чоВечестВо. Няма Ваша Истина, 
Която да не се намери някой да оспори или да 
Види под различен ъгъл. И Когато неговата и 
Вашата Истини се сблъскат... Къде тогаба е 
Истината? 
Та и затуй докато Вчера размишляВахме с Ко- 
легите за някакъВ деВиз или мото на списа- 
нието - нещо, Което да напишем на българс- 
Ки на корицата защото много хора се оплак- 
е досега са ни мислели за Вносно списа- 


е се четкаме :-)) и 
"Все около Истината, 
е от Цялата Исти- 


Ви казваме само Исти- 
НА, и нищо друго ос- 


| а го посъкратим малко и да 
назараВицата: 
шната! Голата Истина!" 
до дъно! Бий чашите В пода, мамка му. 
звучи. Даже си я представям - нея, Го- 
Истина. Ох! И защо не? НаВремето Дьо- 
а нарисувал РеВолюцията по барикади- 
Бе то са едни оВали, едни... ама айде да 
е се Възнасям... 
Да, това е. Не е лошо за начало. НадяВаме се 
и Вие да ни дадете някои добри предложения 
за мото. Аи ние ще продължим да мислим, но 
поне на Корицата на този Брой, Както Вече 
сигурно сте забелязали, гордо ще се мъдри 
този предизВикателен лозунг, Който да на- 
помня и на нас самите отгоВорността, Коя- 
то сме поели пред Вас - нашите читатели. 
И осВен тоВа, знаете ли... хм, ами ние без 
друго не претендираме за цялостност. Ми да 
- така е, обаче, Виж... нещо голичКо... Ха, 
мисля, че по ни приляга. 
Егеетап 


нее ри на колпютърни КлубоВе 
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ИМЕ НА КЛУБА Адрес ТЕЛЕФОН 5 КонфФигурАЦцИИ ЧАС ЕКСТРИ 


„КВ. "Лозенец" Сейегоп 500/ 128МВ КАМ Бар, Климатик, 
ул "Черковна" 01, Сеегоп 400 64МВ КАМ | 1лВ Са. | Бар, Климатик, 
сев ии ул ОБораще срещу дск 088/372638. 13 Тууго.з32мвит?“ Могпог 
и я 9866681; Репшит Ш 700 64 МВ КАМ 
Субег 2опе ул. “РакоВски" 149 088/662125 СеЕогсе 2 «ОМУ 19” 1,ЗАВ. 


Е 7 5 РШ 650 МПг, 128 МВ 
ОаБо Бул "Христо БотеВ" 461 9867471 РАМ, СеЕогсе 32 МВ РОВ 1,1АВ. 


и и Сейегоп 300 64 МВ КАМ 
Рип Сир ул. ЧехоВ" 59 диза 8 ТМТ2 17" СТХ О1гес+ ! 


Неадо? ул. "Стефан Караджа" 9875408 
сатта Си 7 Б 088/231705 ЮО1гтес+! 


3 п ». Р! 400 64 МВ КАМ 
РС Мапа Си ул. "Люлин планина" 16 513608 ТМТ2 17" Мопог Откесъ ( 


ЮОз1кес+ъ 4 


ЮО1гес+ ( 


АК Жк. Сердика блта, Вх.В Сеегоп 300 64МВ БАМ „А | 
си Рд О1гес+! 


Кибер Кафе „ о Сейегоп 460/ 64МВ КАМ | 


"Виртуален свят" оре Моодоо 3/ 19" Напо! : рща- Нера: 


Е Сеегоп 460/ 64 МВ КАМ 
Корубата Бургас | жк СлаВейкоВ, бл 59/60 Месава За те Наееа Игесъ! 


с 1 8Бр. РП 350 64МВ КАМ | 1,2лВ С| бар, Климатик, 
Варна ВАСИЛ сга Вапзпее/17" + 5 иегле: | 1,5л8 | 


и н Се! 400/ 64 МВ КАМ/ 
КЕГОЦО ул. "Христо БотеВ 088/724700 сори „з2мв бар, нон-стоп 


СПЕЦИАЛНО ПРЕДЛОЖЕНИЕ НА САМЕК5" У/УОВКЗНОР 


Ако сте собстВеник на Компютърен или Интернет Клуб и се питате Как светът да научи за Вас, 
Вече има лесен начин за тоВа. Само срещу десет леВа на месец Вие се ВключВате В спраВочника 
на Сатегз М/огКкзИор. 


Как можете да се Включите Към нашия СпраВочник? 

Обадете се на телефон 980-68-29. Ние ще Ви изпратим специален формуляр за участие, Който ще трябВа да 
попълните. Ако клубът Ви е В София, Варна, ПлоВдиВ или Бургас при Вас ще дойде наш предстаВител, който 
да Вземе попълненият формуляр. Иначе можете да ни го пратите по факс или е-тай. Това е Всичко. 


КаКВо печелите? 

- Популярност - името Ви достига до над 6000 чоВека В цялата страна; 

- Имидж - Сатегв М/огкзпор се е утВърдило Като едно от най-сериозните издания В Бранша; 
- Възможност да ползвате преференциални цени за реклама; 

- Възможност да се Включите В Бъдещите промоционални Кампании на Сатегв М/откзнор. 


Има ли Възможност да разширите рекламното Каре? 
Ако искате да напраВите Вашето присъстВие В нашия СпраВочник по-забележимо, ние Ви предлагаме 
специални рекламни тарифи за Включване на графичен знак и обособяВане на Каре В определени от Вас размери. 


Къде можете да получите поВече информация? 
Ако имате някакВи Въпроси, идеи и предложения, не се колебайте да се обадите на редакционните ни 
телефони: 9280-68-29 1 980-72-45 или посетете нашия уеб сайт на адрес : игиииу.иуогкзИор.пе! Вд.сот 


Е, сетегь" усикъпор 7 / госо 


Софтуерните ноВини са подбрани от Спарру 
Хардуерните ноВини са подбрани от заштрР 


СКОРО ВГАВ МПСН 1 

Тегтта! Кеану обяВиха допълнителна ин- 
формация относно участието си В проек- 
та Ваг М/исп - съвместна разработка на 
трилогия триизмерни екшън-приключения 
от страна на три отделни разработчика 
под Крилото на Сашщеппа о! Оеуеорегз. Ваг 
Мисп Моите 1: Кизйп Раг излиза на пазара 
до месец и ще е Базирана на осноВата на 
Видоизменен Мосшгпе енджин (с още по Ко- 
Варни изисКВания). Историята на играта се 
Върти около едноименния филм на ужасите, 
както и донякъде оКоло самата игра 
Мосште, тъй Като няКолКо персонажи от 
познатата игра ще се пояВят и тук. Дей- 
стВието се развиВа В същото градче от 
филма, Където местен отшелник който 
тВърди, че дух на стара жена го е накарал 
да отВлече и убие седем деца. ТоВа заинт- 
ригуВа научния работник Елиспет Холидей, 
който се заема със случая и след множестВо 
премеждия отКриВа източника на сВвърхес- 
тестВените събития около убийствата. 
Сравнена с Мосшгпе, Ва М/нсп 1 ще Включ- 
Ва голямо КоличестВо подобрения, не само 
графични, но и В областта на геймплея. Ще 
има поВече загадки, Както и избор между 
наблягане Върхо приКлюченските (Най 
Ригез) елементи и екшъна |Нага СотБаЦ. 
Всички събития, разговори, Карти и прочие 
Елиспет записВа ВъВ сВоя днеВник, така, че 
справка е Възможна по Всяко Време. Оръжия- 
та и специалните приспособления са много 
и достатъчно оригинални, за да задържат 
погледа Ви през монитора след близо месец, 
когато Ват М/исА Т: Кизйп Рат ще се пояВи 
по магазините. 


жжж 


ОБЕЩАНИЯ ОТ СКУТЕК 

С приключването на европейското изложе- 
ние ЕСТ5, германския разработчик СКУТЕК 
обяВи дВе ноВи игроВи заглаВия, Които ще 
се появят за РС и Конзолите от ноВо поко- 
ление Епфаиз и ХА49е. 

Епдацз може да се опише Като триизмерен 
екшън от пърВо лице, В което КоВарен зло- 
дей откриВа могъщ артифакт, с който мо- 
Же да промени Вселената по сВое Желание, а 
глаВният герой, Който играете Вие, прозя- 
Вайки се от скучноВатия сценарий, трябВа 
да го спре. Най-малкото играта изглежда 
Красива и бърза като геймплей, затова и си 
струВа Вниманието. 

Хе е таКтически екшън, В Който група 
елитни бойци се борят срещу извънземна 
раса, завзела група остроВи, на Които са от- 
Крити жиВи динозаври и групата, Която е 
трябВало да ги изследва, изчезва Безследно. 
Всеки остроВ ВключВа между 3 и 6 мисци, 
Които се провеждат на открито и В раз- 
лични сгради. Хе ще е базирана на собс- 
тВена графична платформа, Която звучи и 
изглежда поВече от обещаВащо, поддържай- 
ки Всички ефекти на модерните триизмер- 
ни ускорители, за които можете да се сети- 
те - от Т4 и Битр тарртд до мепех 
тогрита. 

Официални дати не са обяВени, но и дВете 
игри ще се пояВят на пазара през идната го- 
дина. 


жжж 


ш 


а 


>- 


> 


ЕАК.К. МОГРГАУЕК АОП-ОМ ДО МЕСЕЦ-ДВА 
ЯВно бъдещето на типично сингълплеър ек- 
шъните Като Р.А.К.К.2 е предопределено, 
след Като Е.А.К.К.2 няма да остаВи Джули са- 
ма срещу тълпите изроди. „Киа! 
Емепаттегпг обещаха на Всички разочарова- 
ни, че ще добаВят мултиплеър Възможнос- 
ти с безплатен расп към играта, Който ще 
се пояВи през септемВри или октомври. Ин- 
формацията Бе опоВестена за пърВи път 
на фен-сайта ЕАККУои.сот - повече от под- 
ходящо име! 
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МСКОХОЕТ С НОВ БОЕН АВИОСИМУЛАТОР 

Още един симулетен симулатор от 
Мсгозой - Комай станаха множко - СотБаг 
Ед Е 5итшагог 2 се сдоби със сайт, на Който 
може да научите КакъВ реализъм и КакВи 
Кръвопролитни Битки ВъВ Въздуха Ви очак- 
Ват ВъВ Времената на Втората сВетоВна 
Война. ЕстестВено, В СЕ52 ЕВропа е далеч 
от погледите на гордите американци, Коц- 
то КръстосВат шпаки с японските Въздуш- 
ни сили над Пасифика. В случай, че сте обла- 
дани от типичния американски патриоти- 
зъм и имате хардуерната мощ, то Мсгозой 
са приготВили нещо наистина сериозно... и 
да се надяваме не полкоВа скучно Колкото 
предишната част. Но и сами може да се 
убедите В тоВа на адрес: 
ппр:/Лууууу.п!сгозой.сот/датез/сотЬа!52/ 
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СКОЦМО СОМКОС ПАКК СОМХРКАСУ ДО 
КРАЯ НА ГОДИНАТА 

Уега 5гийоз яВно спечелиха достатъчно от 
Сгоипа Сопо!, защото разширение се зада- 
Ва на хоризонта. Фирмите Най Мопаде и 
Маззме Епгепаттеп са натоВарени с зада- 
чата да приготВят до Края на годината 
Сгоипа Сопио!: Оагк Сопзрасу - сбор от 15 
ноВи мисии, ноВи терени и игроВи локации, 
цяла ноВа фракция със сВои уникални едини- 
ци, ноВи единици и за дВете стари, Както и 
ноВи режими за мултиплеър. Играта ще 
изискВа да притежаВате оригиналната 
Сгоипа Сопио! 
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ЕКЕЕГОАОЕК С НОВ ЗАПАС ОТ 

НОВИ БЕЗПЛАТНИ ИГРИ 

Егеейоадег.сот, сайтът Който пръВ предло- 
Жи Безплатни Комерсиални игри по интер- 
нет... легално! - сега поема Втора Крачка 
Към успеха. Към поостарялите заглаВия 
Бяха добаВени Куп ноВи Като СТА2, Квта 
5ип, Агроп, Мат Сойк и няколко други. 
За целта е необходимо обаче да гледате 
реклами, попълвате анкети и други подоб- 
ни дейности, Като по този начин да трупа- 
те точки след точки, с Които да закупите 
съотВетната игра, естестВено "заплащай- 
Ки" със сВоето Време. Ако тоВа Ви удовлет- 
ВоряВа, посетете този сайт и най-малкото 
си свалете Безплатните части от съот- 
Ветните игри, Които не изискват нищо оп 
Вас: 

ппр:/Луулу геегоадег.сот 
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НАШЕ-ПЕЕ РГАТМОМ ПОТВЪРДЕН 
След слуховете на ноВ пакет на Накше 
Уеа 5гийоз публично опоВести пояВата на 


в 


5 


нае Райпит за Коледа. Пакетът Включ- 
Ва На Ше, На Ее: Теат Еопгез5 Сазяс, На! 
Ше: Оррозта Еогсе и пакет с МОО-оВе за пг- 
рата, сред Които се отКрояВа и последна 
Бета на Соипегуитке. Игрите ще са с пос- 
ледни Версии, попраВяйки немалкото греш- 
ки В играта 
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КЕО АШЕКТ 2 СОПЕСТОКУ ЕОПОМ 

Еесиопк Апз и М/езмиоой ВъзнамеряВат да 
съберат добри пари от феноВете, очаква- 
щи Кей Аеп 2 с напоследък модната тен- 
денция да се издаВат Колекционерски пар- 
тиди. Ке Аеп 2 Сойесогз ЕдШоп, осВен са- 
мата игра, ще ВключВа ОМО с Всички Клипче- 
та от играта с качестВото, Което техно- 
логията предлага, плюс репортаж от сни- 
мачната площадка, Както и СО с 18-те ме- 
лодии от играта. В Кутията ще може да бъ- 
де открит и макет на съветски Тесла" Вой- 
ник или английски Хронолегионер. За тези 
Които Вече са готоВи да събират ден след 
ден за да притежаВат този Комплект, заку- 
пуВайки го от магазина - за съжаление тоВа 
може да стане единстВено чрез предВари- 
телна поръчка. 
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УММАК5 ЯВНО НЯМА ДА Я БЪДЕ 

5итМагв - очакваната ноВа симулация на 
фирмата Мах, комай ще последВа съдбата 
на поВечето надежди за Колонизиране на 
"черВения гигант". Според интерВю с Уил 
Райт, дизайнерът на играта, симулацията 
Вече поВече от година се намира В омагьо- 
сан Кръг от просрочени планоВе, липса на 
средстВа и - донякъде - на интерес. Работа- 
та Върху 5тМагз е Била прекратена още 
преди месец и В момента изгледите са игра- 
та да бъде извадена от разработка за дъл- 
го Време, и дори отхВърлена изцяло. 
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МСКОЗОЕТ ИНВЕСТИРА В ВО НОСЕ САМЕЗ 
Мсгозой подписаха договор с Ва Ниде 
Сатез за инВестиция и разпространение на 
игрите на компанията, която е независимо 
студио, създадено от дизайнери, Които са 
участВали В разработката на игри Като 
Смйгайоп Пи Арна Семаип. ДВете Компа- 
ниши ще се сътрудничат и В Бъдеще В разб- 
работката на стратегически игри, насоче- 
ни Към РС. 
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СКУО ГОТВЯТ АРКАДНА ПАРОДИЯ 

Сгуо ВъзнамеряВат да наВлязат сериозно В 
сВета на триизмерните екшън-аркади с иг- 
рата СЕТ, Весела пародия на популярни Ком- 
пютърни игри и филми. Според аВтора на 
играта Филип Улрих, създателят на леген- 
дарната приКлюченска стратегия Оипе, 
идеята зад ОЖЕ е сатиричния поглед Към 
масовата Кино и хитоВа индустрия, смес- 
Вайки я с немалко елементи от игри Като 
Сгеазп Вапакоог и Тот Каег. Резултатът 
В голяма степен напомня последните дВе 
части на Сех, и ще излезе В Края на година- 
та за РС и В началото на идната за 
Раузгайоп 2. 

Идеята зад играта е простичка - лош злодей 
пленяВа Красивата принцеса Лолита Глобо, 
след Което редица от могъщи герои се про 
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Валят смехотВорно В опитите си да я спасят. 
Последният юнак естестВено единстВен има 
реалния шанс да успее и, Въоръжен с магически 
жезъл, той потегля из общо осем сВята, които 
напомнят я на 5гаг М/агз, я на Поот, я на Ткапс, 
я на Мапо Вгойегв... Всяка една от тези зони се 
упраВляВа от зловещо джудже, Всяко от Което 
е покВарено от един от седемте Гряха (ето че 
опряхме и до Библията) и СЕТ трябВа да ги по- 
беди Всичките, Които най-сетне ще му от- 
Крият пътя Към мястото Където се намира са- 
мата Лолита... А тя - мммм.... 

Шарена графика, много пъзели, Куп Възможнос- 
ти и типичната френска оригиналност ще са 
козовВете на играта СЕТ - може Би след Сех и 
Каутап едно от малкото заглаВия, Които ще се 
заслужава да Видим. 
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Х-СОМ АШАМСЕ ЗАБАВЕНА... ОТНОВО 

ЯВно планоВете не са Което са, а любимата Ви 
игра ще излезе поне един сезон по-Късно, отКол- 
Кото очакВате! ДоказателстВо за тази мисъл 
са НазЬго, Които обяВиха, че ХСОМ Айапсе 
няма да се появи В Края на годината, а... няКъ- 
де из 2001 година. С обяснението, че играта 
ще е революционна, че ще постаВи ново Висо- 
Ко ниво В тактическите отрядни игри, авто- 
рите дори не обяВиха ноВа официална дата за 
играта. ХСОМ АйПапсе е триизмерна такти- 
ческа игра базирана на Опгеа! Епдте, използба- 
ща ноВ изкустВен интелект, симулация на емо- 
ционалното състояние на персонажите и спе- 
циална аниматронична анимация, Която да 
предстаВи дейстВията им В неВероятен де- 
тайл 


СЕРОКСЕ 2 РКО? 

Нищо чудно скоро да се сдобием с още един 
чип от ММОА - този път нещо Като олекотен 
Вариант на СеЕогсе 2 Ша. Ядрото на Рго усКо- 
рителя ще работи на 200МНг (както при нор- 
малните СеРогсе 2 СТ5), но паметта ще функ- 
ционира на 460МНг2 подобно на Ойга картите. 
Не ми е много ясно защо им е на ММОИ аа пус- 
кат полкоВа продукти (ако Рго се пояВи Все 
пак). ЯВно имат проблеми с производстВени- 
те си мощности и не могат да произведат 
достатъчно Ошга чипоВе, затоВа търсят ал- 
тернатиВно решение, Което да предложат на 
пазара. 
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КАМЕРИ В С5М ТЕЛЕФОНИ? 

Фирми като ЗТМкгоеестопкв, Нуипда!, Тоз Ба, 
знагр, Кодак и Могогоа са се заели с разработ- 
ката на миниатюрни дигитални Камери, Коц- 
то да бъдат използвани В Бъдещите клетъчни 
телефони. УстройстВата ще трябВа да могат 
да заснемат както статични, така и движещи 
се обекти и да струВат не поВече от 105. Пър- 
Вите мобилни апарати с Камери се очакват 
след година, а според някои прогнози през 2004 
около половината от Всички телефони ще бъ- 
дат такива. 
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МООРОО4 4500АБР 

От днес Картата се предлага В щатите (Била 
е забелязана на рафтоВете на СотрхА) на це- 
на от 1495. За тези пари получавате 1 М5А-100 
процесор, З2МВ памет, 350МНг КАМОАС, сКо- 
рост на запълВане над 330 мегапиксела, подд- 
ръжка на З2БитоВ цВят и големи (2Кх2К) текс- 
тури. Ускорителят е насочен Към геймърите с 
ограничен Бюджет и Вероятно ще конкурира 
МХ Картите на ММА. Предстоящите тесто- 
Ве ще покажат с КакъВ успех. 
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ВАЖНО ОТКРИТИЕ НА МЕС 

Учени от изследователски институт на МЕС 
са открили сложни материали, Които се отли- 
чаВат с голямо магнитно съпротивление. Из- 
ползването на тоВа откритие В Бъдещи тех- 
нологии ще позволи израБботВането на дискКо- 
Ве, предлагащи много поВече място за съхране- 
ние на данни. 
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ХАМУО С НОВА ОМО ТЕХНОЛОГИЯ 

Фирмата е разработила ноВ лазер за запис Вър- 
ху ОМО дискоВе с дължина на Вълната 660пт и 
мощност ВОтМ/, което позВоляВа скорости, 
аВа пъти по-големи от тези на същестВуВащи- 
те В момента лазери. Първите мостри на но- 
Вия продукт ще се появят В началото на след- 
Ващата година. 
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НАЙ-ЕВТИНИЯТ ЛАЗЕРЕН ПРИНТЕР? 

За тази титла претендира ноВият принтер 
на батзипа - М1-4500, с цена 1995, Като харак- 
теристиките му не са никак лоши. Машината 
разполага с З5БМНг2 ККС процесор, печата при 
резолюция 600др! и 8 стр/мин. ПодаВащото 
хартия устройство е с Капацитет 150 листа. 
Принтерът  идВа с драйвери за М/т 
95/98/МТ/2000 и Цпих. 
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СУПЕРКОМПЮТЪР НА ОМ-ПМЕ ТЪРГ 

Омръзнало Ви е да се занимаВате с БаВните 
процесори на е и АМО? ТогаВа отскочете до 
еВау (муууму.ебау.сот), Където В момента се 
проВежда търг за суперкомпютър СКАУ У-МР 
С90. Машината работи с 16 Векторни проце- 
сора, чиято производителност Възлиза на 16 
гигафлопа. ОператиВната памет е ни повече 
ни по-малко от 4ОВ, Като системата допълни- 
телно разполага с 4СВ 550 (нещо като разшире- 
ние на основната памет). ЕстестВено не липс- 
Ват КАО контролери и Високоскоростни хара- 
дискоВе, Които Ви даВат 130СВ място за съх- 
ранение на данни. Така че отиВайте на стрта- 
ницата на еВау преди да са го Купилч. Наддаба- 
нето започва от 3500085. 


жяж 


тпоЗ0 КУКО 2000 

Компанията ппоМ5ОМ най-сетне официално 
обяВи очакВаната КУКО 2000 графична Карта. 
Интересът Към нея беше предизвикан от фак- 
та, че е Базирана на Ромуегмк 3 чип и е първият 
ускорител Който ефектиВно използва Ше 
гепдеппа |(ВъВ Всеки един момент се рендери- 
рат само пиКселите, Видими за играча). Ускори- 
телят поддържа ОгесХ и Орепй!, предлага 32 
БитоВ цВят, ЕХАА, мултмитекстуриране (до 
осем слоя), епигоптепа! Битр-таррта, Както 
и други, станали Вече традиционни ефекти. 
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ОМЕКСГОСК-НАТИ СЕЕОКСЕ 2 МХ 

След Сапориз, ХИМА стана Втората фирма 
предложила на пазара МХ Карта с памет, раз- 
лична от 166МнНг. Ускорителят, носещ името 
РАПМОМ СеРогсе 2 МХ, е екипиран с 18ЗМН?г, 
5.5п5 памет, Което предлага известно уВеличе- 
ние на производителността. Разбира се, не 
очакВайте чудеса от подобни продукти, но 
ако смятате да сменяте Видео Картата си, 
може да се замислите за оумегсоск-нат МХ. 
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РОСКЕТОР МРЗ ПЛЕЙЪР 

готеда и Нат разработиха ноВ дигитален ау- 
дио плейър, Който може да записВа и просвир- 
Ва до 80 мин. музика, използвайки МЛпдоми5 
Меда Рауег 7. За целта се използват 4О0МВ-оВи 
Роске 7 Р дискоВе. Поддръжка на О5В и презаре- 


дима батерия, способна да осигури до 12 часа 
работа, са сред другите характеристики на 
устройстВото. 
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НА Р4 МУ ТРЯБВА НОВО ЗАХРАНВАНЕ? 

Доста неща се чуха около бъдещия процесор и 
ето, че накрая хората стигнаха и до не мало- 
Важния Въпрос за захранването. Както изглеж- 
да, Р4 1.4аНг ще хаби по 60М/, което е на прак- 
тика непосилно за Всички съвременни дънни 
платки. В тази Връзка ле! предстаВи ноВ мо- 
дул за регулиране на Волтажа, който ще се нуж- 
дае от 12М напрежение. Всичко тоВа ще нало- 
жи и някои допълнения Към познатите ни АТХ 
кутии, за да може ноВото чудо сред процесо- 
рите да Види бял свят. ЕдВа ли обаче много хо- 
ра ще усетят мощта му, понеже простите 
сметки наВеждат на неприятната мисъл, че 
една Р4 система ще се окаже доста елегантно 
и дълбоко БръкВане В джоба на потребителя - 
ноВа дънна платка, ноВа Кутия, КОКАМ...а, и да 
не забравяме самия процесор - само той ще 
струВа ок. 650-7005. 
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МАТКОХ 0450 

НоВият ускорител на канадците, чието излиза- 
не се отлага от пролетта, най-сетне е поел 
Към изВестен Брой независими тестери и 
дистрибутори и съвсем скоро ще бъде на паза- 
ра. Все пак не ни очакВа нищо повече от прос- 
та модификация на 0400 - по-Висока честота, 
360МНг КАМОАС и задължителен Оца!Неаа. Ка- 
то цяло Картата е насочена Към 20 пазара, а 
гласеният за лидер при ЗО ускорителите, 
800, ще напраВи дебют по-късно през година- 
та. 
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Узв 2.0 

НоВият стандарт е заложен софтуерно В 
М/пдоуиз 20006МШепит и се очаКВа произВодс- 
тВото на хардуер, Който да го поддържа. ие! 
Вече са обещали дънни платки с поддръжка на 
ИЗВ 2.0, а доста производители от различни 
области на РСиндустрията разраБботВат про- 
дукти, Които да се ВъзполззВат от Възможнос- 
тите, които технологията предлага. А те не 
са никак малки - 40 пъти по-Високи скорости на 
цифроВ трансфер, Което означава големи пре- 
димства за приложения, сВързани със записба- 
не на дискоВе или Видео обмен (Външни СО-КМ/, 
И5В МеБСатъ и др.). 


кжж 


ХВОХ ЧУПИ РЕКОРДИ 

Много е Вероятно ООк ХОКАМ паметта на бъ- 
дещата Видео Конзола на Мкгозок: да Бъде уВе- 
личена от 64 МВ на 128МВ. ЯВно В редмъндския 
гигант мислят доста мащабно и са тВърдо ре- 
шени да нахлуят на пазара през парадния Вход, 
защото подобно Количество памет е нечуВано 
В областта на конзолите. За сраВнение ще от- 
бележа, че 5опу Раузгайоп 2 разполага с З2МВ 
КАМ с 4МВ Вграден кеш, а бъдещото произВе- 
дение на Мичепдо - СатесиБе, ще бъде екипи- 
рано с 4ОМВ. 


жжж 


ММОА СЪДЯТ ЗОЕХ 

ММОИ заВедоха дело срещу един от сериозни- 
те си Конкуренти за нарушение на патентни 
праВа. Искането на обВинителя е да бъдат 
спряни от производстВо и продажба Всички 
продукти от сериите МооОоо 3,4 и 5 заради 
съмнения, че В тях са използвани технологич, 
патентоВани от ММОИ. ЗаВеден е и ис за фи- 
нансоВо обезщетение. Не знам Вие КаКВо мис- 
лите, но според мен тоВа дело едВа ли ще е от 
успешните. 


- Загадката на Сатегз" Мотор 


В СчеТо на РаботИЛничкатА 


Добре дошли В рубриката със загад- 
ките на Сатегз М/огКкзПор, 


Предишните дВе загадки яВно са Ви зат- 
руднили сериозно, защото В редакцията 
получихме огромно КоличестВо грешни 
отгоВори. Всъщност заради някои от тях 
отчасти е ВиноВен и състаВителя на за- 
гадките, заради Което Бе наказан с публи- 
чен Бой с пръчки по особено жесток на- 
чин. СтаВа дума за подВеждащата думич- 
ка "самоубийци" ВъВ Втората загадка, коя- 
то мнозина са изтълкуВали (напълно пог- 
решно) за ключоВа за решаВането и спо- 
ред гореспоменатите Верният отговор е 
"Никой". След Кратко съвещание решихме 
да признаем този отгоВор и да Внимаа- 
ме поВече, какВо пишем. 

Ето Ви и праВилните отгоВори: 

1. За успешно околосВетско пътешестВие 
са необходими 3 самолета. Един осноВен 
(О) и дВама поддържащи |П1 и П2). В нача- 
лото Всички излитат заедно. На една ос- 
ма от пътя П! прехвърля една четВърт 
от горивото си на П2 и на О и заминава с 
мръсна газ Към базата. ГориВото ще му 
стигне точно, за да стигне до там. П2 и 
О продължаВат с пълни резервоари, но са 
изминали Вече 1/8 от пътя. ИзминаВат 
още 1/8 и П2 прехвърля 1/4 гориВо на О и 
се Връща Към базата. В момента, Когато 
О е изминал полоВината разстояние от 
пътешестВието П2 Вече е В Базата. П! 


тръгВа да пресреща О и го прави на 3/4 
от маршрута. Той е изминал 1/4 от око- 
лосВетското пътешестВие, следоВател- 
но има 1/2 пълен (или празен, заВиси от 
гледната точка) резервоар и дава полоВи- 
ната на О, Който ще може да измине още 
1/8 от пътя напред. Когато П1 среща О, 
П2 излита от Базата и ги среща на 1/8 
разстояние от Крайната цел. Той има 
точно 3/4 гориВо, което разпределя по 
раВно между самолетите. Воала 

2. Най-голям шанс да оцелее има Мгооме, 
Въпреки че е най-лош стрелец. Неговата 
печелиВша стратегия е да стреля ВъВ Въз- 
духа докато не остане с още някой на те- 
пиха. Тогава ще има точно 5000 шанс да го 
убие. ЕНврег и Сгеетап Винаги ще се 
стрелят един друг, защото имат по-голя- 
ма успеваемостот Мугооуе. Решението се 
илюстрира със схема, но от съображения 
за място, се задоВолихме единстВено с 
писмено обяснение. 

След «разиграВане на томбола, победи- 
телят отноВо е софиянец. Името на 
щастливият бъдещ притежател на ори- 
гинално Сао |! се Казва Димитър Ган- 
чеВ. Специална похВала получава Добро- 
мир КралчеВ за наистина подробното 
си и перфектно решение на загадките. 
Единодушно решихме да го наградим с 
фланелка на Сатег Мопкпор. За целта го 
молим да прати размерът, който иска и 
точния си адрес. 


А сега напред Към ноВата загадка и награ- 
да. Тя е оригинален Вайчг; саге 1. 4 диска, 
300 часа датерау, ръководстВо на бъл- 
гарски ... КакВо поВече му трябВа на чо- 
Век? Петият Бонус диск, който Ви разкри- 
Ва ноВ персонаж! ТоВа е мъргоВец Който 
продаВа наистина могъщи предмети. По- 
добна екстра ще получат и тези, Които 
си поръчат предВарително играта чрез 
нас. Но за тоВа можете да прочете на 
Втора корица. Ето и условието на следВа- 
щата загадка: 

По случай 9.Х се събрали три семейства, 
за да отпразнуВат събитието. Интерес- 
ното при тях било, че когато се съберат 
В една стая могат да се съберат три 
дВойки "Брат-сестра“ т.е. Всеки един от 
мъжете има сестра сред жените. Знаем 
следните закономерности: 

1. Елена е 38 седмици по-стара от съпру- 
га си. 

2. Сестрата на г-н БелокожеВ се е омъжи- 
ла за брата на Елена В деня на рождения си 
ден. През януари 

3. Маргарита БелокожеВа е по-ниска от 
Сергей ЧернишеВ 

4. Сестрата на ИВан е по-красива от Ни- 
колана 

5. Борис е наВършил 50 години през аВ- 
густ. 

КаКВо е пърВото име на г>ка СиВо- 
Ва? 


Пращайте отгоВорите си на адрес: София 1000, ул. Гурко” 34, Вх.2,ет.2 за редакцията на сп. Сатегз И/огкзнор” 
или на електронна поща: мгогкзиорепейва.сот. Краен срок за подаване на решения: 10 октомВри за писма и 12-ти за е-тай-и 


Вляво: Кой казва, че сред суми- 
стите няма нежни души... 
Горе: Мисля, че не се нуждае от 
коментар :) 


тата, 


Вдясно: На фланелка- 
та пише: Аз съм тех- 
ник по Бомбите. Ако 
ме Видите, че бягам, 
опитайте се да не 
изостаВате. 


Долу: Ето Как прекар- 
Ват деня си индийче- 
остаВени Без 
родителски надзор 


Умеете ли да оцеляВате В услоВия на 
почиВка 


Лятото е Времето на почиВките и съв- 
сем закономерно В един прекрасен момент 
някой от тВоите близки (родители, прия- 
тели и пр.) ти заявяВат, че трябВа да 
стягате куфарите. Време е за море! Кой 
знае защо тази ноВина не изпълВа сърцето 
ти с радост. Поглеждаш с насълзени очи 
Вашите мъчители и се опитВаш даа се спа- 
сиш, но те са непреКклонни. ЯВно ще има 
разлъка... 

В деня на заминаВането Влизаш В стаята 
с най-скъпото същество на сВета - КомпЮ- 
търа и следВа 15 минутно сълзлиВо изпра- 
щане, обещания че ще мислиш за него Все- 
ки ден и няма да му изнеВеряВаш с други 
компютри. С натежало сърце и глава с бу- 
шуВаща от мрачни мисли Взимаш куфара и 
тръгВаш Към тВоята Голгота. 
Настоящият тест има за цел да определи 
тВоята способност да прежиВееш адът 
наречен почивка на море. Сигурно си мис- 
лиш, че тестът идВа прекалено Късно и 
имаш право, но той Все пак ще ти помог- 
не да разбереш, Къде се намираш В момен- 
та. ОсВен тоВа ще можеш да разбереш, 
дали трябВа да се чуВстВаш Късметлия, че 
си оцелял този отпускарски сезон. Стига с 
общите приказки, да започваме по съ- 
ществВо. 


1. Опиши ми компютъра си: 

А) Компютър Като компютър, Всичко си 
има. И Интернет с онези голи Каки, много 
яко 

Б! Сеегоп 560, 128МВ Кат, Моодоо 3-3000, 
17" бопу. ТоВа е горе-долу 

В) Наричам го Пенчо. Топ е бял, но от ляВа- 
та му страна има белег от ютия, което го 
праВи много сладък. Оня ден празнуВахме 
4-тата му годишнина. Като го гледам не 
расте много, но пък съм сигурен, че се 
чуВстВа прекрасно В моята Компания 

Г) КакъВ компютър бе, та аз и собстВена 
елка нямам! 


2. Настанен си В стаята си В хотела. 
ПърВото нещо Което търсиш: 

А) Ами Веднага пускам телеВизора да Видя, 
дали няма от онези, специализираните Кка- 
нали. 

Б! Дискретно хвърлям поглед, дали няма 
някой гейм Клуб наблизо. 

В) Картичка на града, за да я изпратя на 
моя Пеньо. 

Г) КакъВ хотел бе, аз пари нямам на плажа 
да спя, оня за хотела ми гоВори. 


3. ПърВата Вечер на морето. Влизаш 
В Бара и забелязваш няколко същест- 
Ва от протиВоположния пол съвсем 
близо до теб. Изглеждат супер. Во- 
ден от някаКВа неВидима ръка (Като 
тази от ПОипдеоп Кеерег П) се добли- 
жаВаш то тях. 

А) Започвам да им обясняВам за моята 
стая В хотела, студените нощи... ами те 
ме Виждат къВ съм пич, няма нужда да се 


моря поВече. 

Б!) Черпя ги нещо, след Което започВаме да 
си говорим за Лара Крофт 

В) Ами ще се поинтересубвам, дали нямат 
някой Женски екземпляр, с Който да чифто- 
сам Пенчо. Знаете ли, топ е Вече на 4, ае 
малко деВстВен. Всички само ми се подиг- 
раВат и ми обясняВат пърВо себе си да 
погледна, а не да се грижа за него, но аз съм 
си такъвВ... 

Г) Е, за бар ще се намерят кинти. Ама за 
по-нататък ще ми е малко трудно. Ще ги 
питам, дали нямат една цигара да дадат 
назаем. 


4. Упс, май имаме проблем. НяКой 
яВно не е харесал начина, по Който 
се отнасяш с познатите му. А Кога- 
то този няКой е 120Кг. и изглежда 
сякаш е излязъл от някой БоКсоВ 
мач, няма как да не обърнеш Внима- 
ние, на негоВите аргументи. КаКкВо 
праВиш? 

А) Ааа, дай да се разберем. ОстаВи ме аз 
да се опраВям с жените. Мъжете ги ос- 
таВям на другите. ДрасВам яко дим. 

Б) УсмихВам се приятелски и му предлагам 
да зарежем жените и да праснем една 
нощна на Опаке. 

В) Може Би той ще може да ми помогне? 
ОпитвВам се и с него да погоВворя по моя 
проблем 

Г) Отчитайки фаКта, че няма да имам па- 
ри да си платя счупената ръка, прибягвам 
Към тактическо отстъпление, ВключвВащо 
разсеяно оттегляне Към изхода с ръце В 
дЖобоВете и невинна песничка на уста. 


5. На отиВане на плаж Виждаш 
някаКкВа странна фигура В храстите. 
ПриближаВаш се и що да Видиш? Мал- 
ко, черВено, с изцъКлени очичКи. 
ТВоята реакция: 

А) Ам“ че КВо да направя? Вадя фотоапара- 
тът (абе Взел съм го да си снимам... пей- 
зажите, Вълните, те такиВа работи) и го 
щраКВам. След тоВа що мадами ще закача 
със снимката. 

Б! Може Би греша, но Взимам една дъска и 
го хлопВам по глаВата. Ще Клечи В засада, 
а? Мама му мръсна! 

В) Много странно, КкакъВ ли му е пробле- 
мът на този чоВек. Защо ли го няма тук 
Пенчо, за да се Консултирам с него. 

Г) Ей, ами и аз нямам пари за Кенеф, Какво 
толкоВа. Ще запомня мястото, та Като 
дойде големият зор В бързината да не по- 
падна на мина. 


БОНУС ВЪПРОС 

6. Влизаш ВъВ Водата. НаВлязъл си 
надълбоко и плуВаш, Когато В дале- 
чината забелязваш черна перка, на- 
сочВаща се Към теб. 

А) Май някоя се опитВа да се прави на ин- 
тересна. Ще продължа да си плуВам и да 
показвам перки. Сигурно ще мина на дел- 
фин. 

Б! Аз май играх игра, Където глаВният ге- 
рой за малко да го изядат при подобна си- 


туация. За Всеки случай доплувам до Брега 
В) ПЕНЧО! Най-накрая е дошъл, за да си бъ- 
дем заедно. УскоряВам и тръгвам право 
срещу него. 

Г) Виж, тука ме хВана натясно. Честно Ка- 
зано нямах пари да се науча да плуВам и се 
плицикам единстВено на плиткото. 


Сигурно този тест те е объркал. Значи е 
постигнал целта си. ЧоВешкото съзнание, 
скъпи читателю е пълен със загадки. При 
проВедените експерименти с хора се поя- 
Виха една дВе неВрози, тежка депресия и 8 
опита да се пребие тестВащия. Остана- 
лите дВама понесоха теста добре. Надя- 
Ваме се при теб да няма такиВа проблеми. 
Ето ги и Кратките резултати от теста. 
Важат 3 и повече отговора от даден тип. 


А) Ех, младежо, младежо. КаКВо да ти ка- 
Жа? Май четеш тоВа списание, само защо- 
то си чул, че и някакВа мадама пише Вът- 
ре, а? Или си мислиш, че ще си много го- 
тин, като си хванал един М/огкзПор под ръ- 
ка? Както и да е, ти си ми пределно ясен. 
Със сигурност ако Беше роден, Когато 
Гапу излезе на пазара, тоВа щеше да ти 
бъде любимата игра. След хзех!!5 и Рот? 1, 
естестВено. Я пак се огледай. Онази руса 
хубаВица дето те гледа усмихнато, може 
Бие Нехк. Защо не отидеш да си пробВаш 
Късмета? 


Б! ЗдраВей другарю по оръжие! Истински 
играч, Който не е забраВил, как да се за- 
БабляВа. Вярно е, че около 9590 от Време- 
то говориш за компютри или компютърни 
игри, но с речник от 500 думи, малко е 
трудно да сменяш темите. Иначе пробле- 
ми с оцеляването В морската шир нямаш. 
Само гледай да не се уВлечеш по 5иБтаппе 
Тпапз, че тогаВа ще Береш много ядоВе. 


В) Ти, нещастно, слабоумно, скодоумно из- 
чадие. Ако Вече си излязъл от "ПирогоВ“ и 
четеш списанието В стаята си, ще ти 
предложа да напраВиш един тест. Попи- 
тай нещо Пенчо. След тоВа го ритни. Точ- 
но така, не реагира. Ще се опитам да ти 
го Кажа В праВ текст. Компютрите са 
неодушеВена купчина метал и интегрални 
схеми. СхВана ли го? А сега се хВани В ръце, 
спри да ревеш и опраВи смотания си Жи- 
Вот. Можеш да почнеш от идиотската 
прическа. Не, Пенчо не те намира по-кра- 
сиВ така. 


Г) Охо, четем списание, а? От Кой го Взе 
този път? От съседа, а. Муфтаджия. Цял 
жиВот ще бъдеш такъВ. Няма да спомена- 
Вам за аВтостопа до морето, сцените В 
закусВалнята с постаВената от теб хле- 
Барка, отмъкната Кърпа от тоалетната 
В нея, продупчените Билети, изпросени 
от слизащите от рейса... Всъщност ако 
избухне атомна Бомба няма да се учудя, 
ако успееш да изкрънкаш от някоя хлебарка 
устойчиВост на радиация. Временно ес- 
тестВено. КакВо съм тръгнал и аз да те 
тествам, дали ще оцелееш на море! 


уууууумуогкъпор. пе? воасопт 


сзвзтор: ММЕЛеЪРЗЕВ2 


Е-С Та | соглсо? ог!) 


т 1-Ви до З-ти Септемв- 

ри В Лондон се проВеде 

най-голямото еВропейско 
изложение за Компютърни и Кон- 
золни игри и хардуер. Тазгодишно- 
то "малко ЕЗ", за разлика от голе- 
мия си събрат, обаче не поднесе 
почти нищо ново и интересно на 
феноВете на РС игрите. Изложе- 
нието Бе почти изцяло доминира- 
но от Конзолите, Което едва ли 


дойде Като изненада (имам пред- 
Вид последните продукти на 5хопу 
и Мепао). Още поВече. че доста 
от по-големите фирми произВо- 
дителки и разпространителки на 
игри не пожелаха да участват. Ис- 
торията приличаше малко като 
мерене на пишки между амери- 
Канските и европейските фирми, 
ама Както и да е. ЗОгеатз, |исаз 
Ал, Асиубтоп, пюдгатез, Еесиопс 


Апх Ет4оз и Ассат решиха че няма 
какво ново да покажат на тълпа- 
та, Което от сВоя страна даде 
Възможност на други фирми да из- 
лязат на по-преден план. Сега ще 
хВърлим едно око на по-интерес- 
ните нови заглавия, демонстри- 
рани на ЕСТ5 В Лондон, а също та- 
Ка ще Ви информираме за прогреса 
на някои очакВани игри. 


"Играта, В която можеш да ВзриВяВаш Всичко", Както Вече 
галено я наричат колегите по сВета, изглежда Все по-добре и 
по-добре. На изложението В Лондон разработчиците от 
Мошоп споделиха, че работят Върху епдте-а Вече трета 
година! ТоВа обяснява и краткия срок, обяВен от тях за 


излизане на играта - март 2001. ОсВен разните му там 
Картечници, гаубици, ракетомети и прочие тежка артилерия, 
с Която ще разполага глаВния герой, ще има и шест машини, 
който ще могат да бъдат управлявани и използвани - танк, 
подВодница, изстребител са само част от тях. 


Мойепяет напраВи голямата реВолюция през 1991 година. 
Въпреки че не беше ЗО, тази игра постаВи началото на най- 
динамично развиВащия се жанр В момента. ТоВа заглавие Бе- 
ше трамплинът, изстрелял 4 Боймуаге В Кръга на големите. 
ЕстестВено, никой не се изненда, Когато преди няколко месе- 
ца бе обяВено, че се разраБботВа продължение на славната пг- 
ра. С нелеката задача да изпълнят тоВа се заеха Сгау Мацег 
5ийов, известни преди тоВа Като Хашх Епепаттег“. Техния 
Кпарт показа, че те могат да праВят добри игри, особено В 
сътрудничестВо с 19. За нуждите на гегмигп то Сазпе 
Моепяет, именно 4 им "отпусна" Ошиаке 3 епдте-а, Като 
заяВи че ще следи изкъсо работата и ще съдейстВа Където 
има нужаа. 

ТолкоВа с историята, сега да Видим ноВото. Като начало ще 
спомена, че графичния епате-а е доста подобрен. Както и са- 
ми можете да Видите от снимките, текстурите В КТСМ/ са 
на сВетлинни години пред тези от Опаке 3. За намеренията 
на екипа от Сгау Майег гоВори факта, че малко преди изложе- 
нието техни предстаВители са Били изпратени на специал- 
на мисия ВъВ Франция, кьдето Въоръжени с дигитални Каме- 
ри са снимали, пътища, сгради, мостоВе за нуждите на ди- 
запнерите на играта. 

ГлаВния герой В) Вагкоууий5 отноВо се изпраВя срещу нацист- 
ките орди, за да спаси сВета за пореден път. В една от пър- 
Вите мисии той, заедно с другарите си, превзема Вражеска 
база. Целта е да се намери и Вземе тпайнстВената машина 
Енигма, с която немците разшифроВали Всички съобщения на 
съюзниците. Но тъкмо се добират до целта си, Базата е на- 


падната от фашистите, Които не смятат тайните си за 
общестВено достояние. Една от хубаВите ноВости В игра- 
та ще Бъде изключително Високото ниВо на интерактив- 
ност. В горния случай В) ще може да се ХВърли В някое Картеч- 
но гнездо и да засипе Врага с олово, или пък да използВа дру- 
гите стационарни защитни устаноВки на Базата. Почти 
Всички предмети В играта могат дабъдат ползвани по-един 
или друг начин. Играчите ще могат да Взимат Вази, столоВе, 
чаши и да ги ползват като оръжие срещу Врага, или пък да об- 
ръщат маси или секции, за да блокират Врати. 

Зоппагап Клайн! от Сгеу Мацег обяснил на изложението, че 
особено Внимание ще Бъде ибърнато на изкустВения инте- 
лект. За да подсили думите си, той показал как група немски 
Войници заобградилч В), Като едни от тях хвърлили гранати 
по него, за да го изкарат от прикритието му, докато други- 
те дебнели да не се измъкне. Според Клап! различните про- 
тиВници ще имат различно А! - например зомбитата и дру- 
гите съжиВени трупоВе нямало да бъдат особено умни, но 
тоВа щяло да се Компенсира от тяхната издръжливост и 
някой други "особености". За сметка на поВа елитните Вой- 
ска на Химлер щели да бъдат доста интелигентни - ще из- 
ползват Колони, сандъци, ъгли за прикритие, за имат различ- 
ни оръжия, които ще ползват В зависимост от ситуацията 
и т.н. 

Като цяло, тоВа Бе една от най-силните игри предстаВени 
на изложението. От тоВа заглавие лъха доста потенциал, но 
Както казвта руснаците "ПожиВьом - уВидем“. По последни 
данни играта се очаКВа Към Края на 2001 година. 


СООММАМН 


Започната като айд-оп за ОчаКе преди близо три години, Кога- 
то Оакатапа Все още Възбуждаше интерес у играчите, тази 
игра постепенно се разви Като самостоятелно заглавие. В 
последния й Виа, за осноВа е Взет епдте-а на На Ше и макар 
ида изглежда малко ръбъста на фона на задаващата се тежка 
артилерия (ГЬез 2, Нао, Кей Еасйоп, Опгеа! 2), има Всички из- 
гледи тази игра да стане хит. ДейстВието се разВиВа В запа- 
даните Крайщата на галактиката ни, пет години след изВън- 


земна инВазия. Играчът ще има на разположение 4 неизследба- 
ни планети, оръжия, Които могат да Бъдат модифицирани 
(над 30 разновидности), поВече от 30 различни създания. Ос- 
Вен зпа!е-рауег, играта ще предлага и доста сериозн 
титрауег с поддръжка за до 32 души по Интернет или локал- 
на мрежа. Играта се разраБботВа от ноВобранците от геууо# 
5оймуаге и ще Бъде разпространяВана от Уегга. ОчакВа се Към 
края на годината. 


ОсВен че работят Върху Негоез 4, Която целия ни офис чака с 
огромно нетърпение, пичовете от ЗОО се трудят и Върху 
този ноВ проект, базиран на Негоез 3. Спгопиез ще предс- 
таВляВа огромна епопея, разделена на 4 части, Като Всяка 
част ще има по 5-6 Кампании. В играта ще се проследи ЖиВо- 
та на Таглит, безсмъртен герой, лишен от правото си да се 
Възкачи при боговете. Макар и да липсват КаКВито и да Било 
ноВи елементи, Спгопкез ще предложи мноооого часоВе игра 
на почитателите на тази славна игра. 

ИСТИНАТА ! ГОЛАТА ИСТИНА! За да бъда докрай откроВен с Вас, 
има неща покрай Негоез, Спгопк!е5 Които смущаВат съня ми. 
Като този незначителен факт, че четирите части на тоВа 
продължение-Без-ниКакВи-подобрения ще се  продаВат 
отделно и осВен няколко стотици часа по проектиране на 
ноВи ниВа, ЗОО няма да са си мръднали грам пръста. ЗапочВа 
да ми прилича на поредния опит да се “издоят” феноВете на 
НММВ. 


Специално за мен най-добрата игра на тоВа изложение е тази. 
Братушките от Мма! птегаспме (Каде о! Мадез) са на път да 
станат сВетоВна сила В Компютърните игри. След успеха, 
който съм сигурен че ще има Каде о! Мадез 3: ЕУ запаз |попг- 
райте демото и ще разберете защо) на хоризонта се задава 
ето тоВа чудо: ЕШепогав. Тъй Като Все още няма достатъчно 
информация (играта Бе обяВена точно на ЕСТ5-а), засега ще 0 
отделим само няколко реда. 

Играта ще предлага 4 различни раси, Всяка със сВоя Култура, 


Випа!е се пояВиха на ЕСТ5 само за да обяВят още Веднъж, че 
Оп! се отлага за април 2001г. и да продължат да ни дразнят с 
феноменално изглеждащата На!о. За тези от Вас, Които Вече 
са позаБраВили предстаВянето на Оп! В списанието, ще при- 
помня за какВо стаВа дума В този а регзоп аспоп. Годината 
е 2034г. Цялото дейстВие се Върти около КопокКо - японка, Ккоя- 
то работи В бъдещия екВиВалент на специалните части. Ко- 


» ай 


архитектурен стил, магически и бойни школи; 04 героя - по 10. 
от раса, със специфични умения, показатели и облик; над 300 
магич; Възможност за създаВане на собстВени магии чрез изу- 
чаВане и Комбиниране на магически състаВки. Играта ще Бъде 
нещо Като стартегия, Комбинираща В себе си икономическо 
развитие и походоВи Битки В един изцяло ЗО сбят. Аза потен- 
циала съдете сами по снимките. Очаква се да излезе В Края на 
2001 година. 


ноКо разследва мултинационална Корпорация и покрай този 
случай ще 0 се наложи да използва В еднакВо голяма степен 
уменията си при БораВене с оръжия и източни Бойни изкуст- 
Ва. Уникалното при Оп! ще бъде системата за Бой, наречена 
от Випае "и! сотас: аспоп". ОБещанията са за нещо невижаа- 
но и неизпитВано преди, но Вече сме чуВали подобни думи. По- 
добре да изчакаме до април. 
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ЕСТЪъ С омоом зО00 


Ето още едно заглавие, което тряБВаше отдавна да бъде го- 
тоВо, но по нещастно стечение на обстоятелстВата се за- 
БбаВи. Причината се оКазала В новите Версии на М/Ипдоууз, 
които карали играта непрестанно да забиВа и затова се на- 
ложило пренаписВането на целия Код. Играта ще Бъде изцяло 
30, което ще позволи добаВянето на специфични ЗО опу за- 
гадки. Фабулата на играта ще почне точно оттам, отКъде- 
то сВършВа пърВата част - със завръщането на злия магьос- 
ник Сордид от нашия сВят. Той е натрупал знания, доста- 


сетпегоъ" ууогкъпор 7 / зо0о00 


ТКВЕ5 прекроц предстаВите на западния сВят за игра В екип 
на ЗО екшъни. В България тази иначе невероятно популярна 
игра така и не получи голямо призВание. Да се надяВаме, че 
ТпЬе5 2 ще заеме достойно място В КлубоВете за 
компютърни игри. ТПЬез 2 ще предложи същото незаБбраВимо 
мултиплеър изживяВане, а Вече са прибаВени и мисии за 
самостоятелна игра и Възможност да тренирате с БотоВе. 
Те са Второто голямо ноВоВъВедение ВъВ Втората част. 
Вече ще можете да използват бБотоВе да запълват дупките 
В екипа Ви. 

На ЕСТ5 ТпЬез 2 показа ноВата си по-КрасиВа премяна. 
Уплашени от силната конкуренция на Нао и Възможностите 
на ноВия Опгеа! епдте (Виж стр. 72) от “ега се преработили 
графичната си машина и тя поддържа по-детайлни 
текстури, дъгообразни форми чи т.н. Физичният епате също 
е доработен, Като В момента преВозните средстВа на 
играта се адВижат много по-реалистично. 

ОчакВайте Тпрез 2 Към Края на годината. 
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тъчни му да Вгорчи жиВота на цялата фантастична Вселе- 
на. Смелата жена-Воин Мелиса успяВа да се добере до тяло- 
то на Саймън и нашия герой отноВо трябВа да се изпраВи 
срещу сВоя архиВраг. Годинките са си Казали думата и топ 
ЗО не изглежда толкоВа добре, Колкото преди година, но да 
се надяВаме, че хуморът от предишните дВе части е запа- 
зен. ТоВа се Кълнат на Килимче и създателите на играта, а 
дали е така ще разберем съВсем скоро. Да се надяВаме. 


Едно от най-очакВаните заглаВия за следващата година също бе показано на изложението. Пред очите на шашнатите посети- 
тели бе предстаВен прогреса на заглавието на ВоМ/аге. Засега няма много инфо, но просто държах да Видите ноВите снимки 
и аа се насладите на прекрасната графика, Която Меуепмтгег Ма в ще ни предложи. 


: : - МАлАлРВоОе ЮПМСЪ 


Още един ноВобранец под Кри- 
лото на Чета. Момчетата от 
Васк Сасшз са се ХВърлили на 
доста амбициозен проект. 
Матог Ктдз е ЗО стартегия В 
реално Време, чието дейстВие 
ще се развиВа ВъВ фентъзи 
сВят. Играчите ще могат да 
създаВат и обучават армии, да 
развиВат икономиката си, да 
шпионират и подриВат Вра- 
Жеските царстВа, да Водят 
епични БитКи, като целата е 
да станат господари на цялата 
земя. Играта ще предлага об- | 
ширни кампании за солдоВа игра, | 


зассзамастатите то енот Тр. пенвчамоти 77 -оееннотениеятя аотак. ла 
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както и поддръжка на тишрауег. 
Както е Видно и от зсгеепзло 
оВете, Магог Ктдз ще разчита 
на масираните стълкноВения по 
30 терена. Засега обаче Все още 
не е ясно, дали играта ще следВа 
поутъпканата пътека от 5Хподип 
пътека или ще търси ноВи 
решения В областта на датерау- 
я. Когато се опоВести поВече 
информация за тоВа заглавие, ще 
Ви информираме. 

Магог Ктдз най-Вероятно ще из- 
лезе някъде В началото на 2001 
година. 


АМО ТНЕ УММЧМЕК С... 


Нао-добра игра на ЕСТ5 - Мапо Каг! Адуапсе 
Най-добра Раузтайоп игра на ЕСТ5 - агап Титзто 2000 
Най-добра М64 игра на ЕСТ5 - 2е!4да: Мафига" 5 Мазк 
Най-добра Огеатсаз! игра на ЕСТ5 - 4е: апта Падо 
Нао-добра Напапейй игра на ЕСТ5 - Мапо Каг: Адуапсе 
Най-добра мултипл. игра на ЕСТ5 - Мапо Каг! Адуапсе 


Конзола на годината - Раубтапоп 2 

РС Нагдмиаге на годината - За х Моойоо 5000 
Конзолна игра на годината - Регес: ПОагк 

РС игра на годината - ШаЬо П 

СпраВочен софтуер на годината - Епсагта 
Разпространител на годината - Намаз 


разпространител: |: 


- 


О производител 


сгзвзтор: С ЧАМЕВЕЗЛЗИ 


шуеът-зЗ: Е-><Пее 


пана модерно напоследък фирмч- 

те, покрай излъсканите си до 

Блясък заглавия, предлагащи ноВи 
и неВероятни приКлючения, да обръщат 
Внезапно поглед назад, Към миналото на 
игроВия Жанр. Било заради добри идеи, 
нуждаещи се от ноВ жиВот, било заради 
успеха и славата на минали хитоВе. Или 
може Би просто от носталгия. Настоя- 
щата игра е едно подобно заВръщане. 
ЗаВръщане към може Би най-голямата ле- 
генда на приключенския жанр - Муз. Още 
с пояВата си през 1994-та година, тази 
игра ВзриВи Все още статичния по оно- 
Ва Време пазар и постигна Колосален ус- 
пех. Над 2 000 000 продадени Копия, сКъ- 
пи читатели! При тоВа ВъВ Времена, 
когато не ВъВ Всеки дом имаше по 2-3 
компютъра, когато приключенските иг- 
ри |КуестоВе) можеха да се намерят с 
купчини по магазините, а СОКОМ Беше 
стандарт предимно за слушане на музи- 
Ка. Именно тогаВа, фирмите ВгодеБипа 
(известна със сВоята поредица Рппсе о! 
Рега) и дотогаВа БезизВестното сту- 
дио Суап издадоха мултимедийната иг- 
ра Муз. За пртВ път пред сВикналата с 
рисуВана графика публика Бе разкрита 
магията на триизмерния дизайн, предс- 
таВен от гледната точка на играча... 
при тоВа по Великолепен начин. Муз: об- 
ра точките на Всички с невижданата си 
графика, с уникалния си артистичен 
стил, с пълната сВобода на сценария и 
нелинейност. Последиците от тоВа 
единстВено по рода си събитие В жанра 
бяха, че Муз: не слезе от Класациите на 
най-продавани игри за Мастгозп В рамки- 


те на три години. По играта бе издаден 
Комикс, Както и цели седем романа, и го- 
ре-долу точно, когато слаВата на ориги- 
нала се изчерпа, излезе продължение, Кое- 
то надминаВаше предшестВеника си 
ВъВ Всичко, осВен В едно - уникалност. 
Но тя Винаги се случВа само Веднъж, на- 
ли? По тоВа Време конкуренцията Вече 
Беше избълВала огромно КоличестВо 


Муз-о-подобни заглаВия (или, Както още 
ги наричат - Чоок 6 с!сК" игри) и с тоВа 
успешната поредица потегли Към забра- 
Вата. Горе-долу тогаВа и тричцзмерните 
игри най-сетне започнаха да завладяВат 
почти Всички пазарни ниши, носещи ди- 
намика и реализъм, а тоВа бе и начало- 
то на Края на приКлюченските игри Ка- 
то жанр... 

Чак до днешни дни, Когато 
фронта на Муз!-0-подобните забаВления 
се държи единстВено от храбрите 
французи от Сгуо (Айапз, Еашзт, 
Ротре!...). Но те реализират успех пре- 
димно на Стария Континент. 

И поради тази причина е нап- 
раВо странно, макар и разбираемо, ре- 
шението на американския ги- 
гант В областта на играчките и 
сериозен играч на Компютърния 
пазар Маце, притежаВащ лицен- 
за за Муз, да съжиВи отново заб- 
раВената поредица, при тоа с 
не една, а цели ДВЕ игри, Които 
се разработват В момента. 
ПърВа бял сВят ще Види Музг: 
Ехйе през следВащия месец, Коя- 
то се разраБотВа от фирмата 
Ргезго ий1о5, позната В Бранша 
В особено популярната си ЕММ 
приключенска трилогия 
З)оиглеутапз Рго|ес, а догодина 
ни очаКВа истинската Муз |, 
която е поВерена отноВо на Суап. Кога- 
то самият аз научих за ноВата реинкар- 
нация на успешния хит от "доброто 
старо Време", не можах да не се стърпя 
и да понауча нещо поВече. Както ще от- 
Ккриете В следВащите редоВе, 
Музе: Ехйе не е тоба, което сте 
си предстаВили, ако сте следили 
хВалебстВените слоВа из запад- 
ните медии. Но нека започнем 
наред - Какво е една приключенс- 
Ка игра Без сценарий? А още по- 
Вече - Какво е една добра приклю- 
ченска игра без добър сценарий... 

"Книгите са Врата Към далечни 
сВетоВе.“ Не помня Кой мисли- 
тел е изрекъл за пърВи път тези 
слоВа, но те са осноВата, над 
която е изградена Вселената на 
Музг. Вселена е дори неточно оп- 
ределение - стаВа дума за Вселе- 
на от Вселени, Всяка приютила В себе си 
различни сВетоВе - различни и екзотич- 
ни, изпълнени с загадки и мистериц. Тези 
сВетоВе са сВързани посредстВом Книги 
- тВорения на Разказвачите от дреВна- 
та раса Дни. В Книгите аВторите опис- 
Ват тези странни места по необикно- 
Вен начин, Който позВоляВа четецът да 
бъде пренесен през пространстВото 


ВъВ Въпросния сВят. С течение на Вре- 
мето обаче, Книгите започват да изчез- 
Ват, пренасяни от сВят на сВят, дока- 

- (И тук започВа историята на орц- 
гиналния Муз) ...Една от тях случайно 
не се озоваВа на таВанското помещение 
на Играча |тпози термин ще откриВате 
и по-късно, защото Муз, Като приклю- 
ченска игра от пърВо лице, няма обосо- 
бен персонаж). След Като я открива и 
най-спокойно се зачита, тя го пренася на 
странен остроВ, дом на един от Разказ- 
Вачите на име Алтрус. За съжаление Иг- 
рачът така и не БиВа посрещнат с хляб 
и сол - поради липса на жиВа душа, Която 
да обитаВа острова - ВсичКо е застина- 
ло, тихо, самотно. С изключение на Биб- 


ликотеката. Там В Книги са затВорени 
душите на дВама Дни, Които Ви насоч- 
Ват към епично пътешестВие из цели 
пет свята (Муз и още четири), В издир- 
Ване на самия РазказВач. Налице е преда- 
телстВо и след много приключения (по 
скоро пъзела - но да затоВа по-късно) Ал- 
трус е спасен. Но тоа не се оказва дос- 
татъчно защото неговата съпруга, Ка- 
терина, е отВлечена от злия му Баща 
Ген В далечния сВят Кмеп. Там Ген очакВа 
Алтрус за да се разправи с него. В Музг |: 
Кмеп, Играчът е принуден да помогне на 
РазказВача да се добере до сВоята Възлю- 
Бена из Клопките, Които Ген залага из 
странните локации на Кмеп. Цената на 
тази помощ е сВободата - Алтрус Ви 
обещава (В ролята на Играча), че ще Ви 
помогне да намерите път назад Към 
сВоя сВят. Краят на продължението е 
задължително уВенчаят с хепи енд, Ал- 
трус и Катерина се завръщат на Муз, а 
Вие се озоваВате с Книгата В ръка В род- 
ния си дом (или по-точно - пред монито- 
ра В 2-3 след полунощ с Кисел Вкус В уста- 
та). Като сюжет Муз напомня на пос- 
тен Вариант на "ХрониКите на Амовр“ и 
приликите с творението на Зелазни са 
не една, то тоВа Което идва В новото 
продължение, е доста над ниВото на 


АОМЕМмТОРе 


Муеът #3: Ехжие 


Роджър Зелазни 


Роджър Зелазни е роден на 13 Май 1937г. В 
Еисйпа, Охайо и умира от рак на 14 Юни 
1995г. В Санта Фе, Ню Мексико. За много от 
почитателите на фантастиката, топ е един 
от най-добрите аВтори, тВорели няКога. Из- 
ключително плодотВорен, Зелазни е написал 
над 50 Книги и 150 кратки разказа. Сред най- 
изВестните му тВорби е поредицата "Хрони- 
ките на Амбър" останала недоВършена пора- 
ди Кончината му. Зелазни е носител на 5 наг- 
ради "Хюго", аВа "Балрог”, дВа "Локус, три 
"Небюла". 

Малко изВестен факт е, че по Книги на Зелаз- 
ни са праВени аВе Компютърни игри. ПърВа- 
та се нарича "ДеВетте принца на Амбър" че 
пусната през далечната 1985година. 
Спгопотаз!ег е далеч по-ноВо заглаВие, Което 
имаше изВестен пазарен успех, но неговите 
произВодители фалираха. 

Ето и някои Книги на Зелазни, Които силно Ви 
препоръчВаме да прочетете: "Господарят на 
СВетлината“, "Господарят Демон", “Една 
нощ през самотния октомври" и разбира се 


подобрен, като са ВъВедени по- 
Вече персонажи, и подобно на 
Кмеп В ноВия Муз ще има Еи!! 
Мопоп Маео - персонажите В иг- 
рата ще са жиВи и ще се играят 
от холиВудски актьори (с едно 
малко изключения - ролята на Ал- 
трус се играе от Бащата на Муз! 
Ранд Миндлър), заснети на син 
екран и насетне наложени Върху 
триизмерните изображения. Ре- 
зултматът от тази технология 
не Винаги е добър, Което Бе Вид- 
но В Кмеп - силуети около персо- 
нажите, погрешни сВетлосенки 
и перспективи, постни дВиже- 
ния. Но от тогаВа до ден дне- 
шен са изминали близо 3 години. 
Снимачният екип от Ргезго има 
поВече от голям опит В област- 
та с Видео-технологицте В об- 
ластта на компютърните игри, 
наченат още преди 6-7 години В 
игрите от серията )4оитеутап 5 


поредицата "Хрониките на Амбър". 


старите части. В Ехйе Алтрус и Катери- 
на ЖжиВеят щастливо, и дори съдбата ги 
надяВа с дете, Когато друг РазказВач не- 
надейно напада Муз!, с цел да си "отмъс- 
ти" на Алтрус за това, което той му е 
причинил, унищожаВайки неговото из- 
мерение. Всъщност ВиноВниците за то- 
Ва злодеяние са Разказвачите Сирус и 
Ахенар, познати от пърВата част на иг- 
рата, а набеден е добрият Алтрус. Ес- 
тестВено този, Който може да помогне 
е... далеч на Земята. В Музг: Ехйе ролята 
на поредният спасител на Алтрус и не- 
говата нежна полоВинка е обВинен В 
неизвършени престъпления Разказвач, 
захвърлен В изгнание В далечен свят. 
ПърВото нещо, Което трябВа да напра- 
Вите е да намерите изход от сВоя зат- 
Вор, след тоВа да устаноВите, че на 
Муз: стаВа нещо нередно - и да се наме- 
сите В конфликта. 

И оттук започват приКлюче- 
нията. Муз!, Както Вече Казах, е приКклю- 
ченска игра. Да, но не точно Като тези, 
Които сме сВикнали да наричаме "Куест"- 
оВе по наВик. На пърВо място тя е игра 
от първо лице, т.е. дейстВието се разк- 
риВа от погледа на Играча. На практика 
В Муз до Ехе не съществуВаше поня- 
тието персонаж - дейстВието не изис- 
КВаше поВече от тоВа да демонстрира- 
те сВоята интелигентност, а начинът 
по Който персонажите В играта Ви го- 
Ворят, а и целият сценарии, наВяВа ми- 
сълта, че глаВният герой - така, Както 
го разБираха от Суап - сте самият Вие. 
Най-сетне тоВа донякъде неудобстВо 
ще е попраВено, и В Ехйе Ргезго обеща- 
Ват ще ВъВедат наистина герой, с Кой- 
то да се идентифицирате по Време на 
чгра, но само можем да се надяВаме, че 
опитът ще се окаже успешен. 

На Второ място, допълнител- 
ните персонажи и диалозите са сВедени 
до биологичния минимум за една приклю- 
ченска игра - Всичко, Което се очакВа от 
Вас като Играч, е да разрешаВате най- 
различни загадки. В Ехйе този не особено 
благосклонен Към фабулата елемент е 


Ргоес, и затоВа продуцентите 
на фирмата са особено горди с 
използваните от тях технологиите на 
заснемане, Които използват, позВолябва- 
щи силуетът и сВетлосенките Върху 
персонажите да бъдат почти перфект- 
ни. 

Друго, Което отличава игри- 
те от серията Муз, и съотВетно ЕхПе 
от Класическите приКлючения, е серцоз- 
но опростеният интерфейс. Оригинал- 
ната Муз: на практика нямаше инВен- 
тар, Като по Време на игра можеше да 
се носи един-единстВен предмет, Кое- 
то не Беше особено неприятно, понеже 
загадките В Муз: не са базирани на позна- 
тия принцип - ако нещо не е закоВано, 
Вземи го с себе си. Промените В Кмеп 
бяха малко, а по отношение на Ехе 
Ргезо напраВо си мълчат. Така че забра- 
Вете обширните Купчини с предмети и 
загадките от рода "постаВи тоВа Върху 
ондоВа", както и различните команди за 
действие. Пъзелите В поредицата Музе 
са на съвсем друга осноВа - те са изцяло 
логически. Нещо поВече, единстВено В 
серията Муз: може да намерите толко- 
Ва изящно напраВени, толкоВа сложни и 
едноВременно с тоВа толкоВа неВе- 
роятни (В случая - и Като Комплимент, и 
Като Критика) логически пъзели, при то- 
Ва В огромни КоличествВа. Ехйе няма да 
праВи изключение. Цялото дейстВие В 
играта ще Бъде разделено на множест- 
Во малки загадки, Които - ако бъдат раз- 
решени - разкриват елемент от голяма- 
та мистерия около отмъщението. Игра- 
та ще бъде отноВо изцяло нелинейна, 
Като ще имате достъп до Всеки един 
сВят, до почти Всеки осноВен пъзел В иг- 
рата. С Кой от тях ще се заемете най- 
напред е Ваш личен избор, Като няма 
Възможност да развалите нещо, или да 
загинете. С дВе думи - простота ци удоб- 
стВво. Ехйе ще е игра за тези, Които не 
бързат, Които искат да решаВат слож- 
ни пъзели и очакВат поВече жизненост 
на закупената игра от няКолКо седмици. 
Макар че от Ргезго обещаВат ниВото на 
трудност загадките да Бъде понижено 
спрямо предните части (каквото и да 


се говорим, Кмеп Бе тВърде елитарна В 
тоВа отношение). Да се надяВаме не 
тВърде понижено - Все пак Муз: не е игра 
за обикноВения купувач. 

Ако до този момент Въобще 
не сте останали очаровани, тоа се 
дължи на факта, че осноВният Коз на 
Музе: Ехйе, за Който Всички медии се сКъс- 
Ват да пишат и хвалят, В нередки слу- 
чаши прекалено, е графиката на играта. А 
тя, Както може да се убедите от илюс- 
трациите, е убийстВена. Не, невероят- 
на. Върхът на сладоледа, ако щете! С ръ- 
Ка на сърце заявяВам, че подобна Красо- 
та няма да намерите почти ниКъде дру- 
гаде. Ргезго 5ийоз напраВо са надминали 
себе си, предлагайКи Всичко, което може 
да Бъде изтискано от няколко десетки 
5Шсоп ОСгартсз графични системи и ге- 
ния на доста поВече дизайнери. Няма да 
изпадам В подробности, защото кар- 
тинките гоВорят сами. Технологично 
Ехйе ще съдържа над 6000 триизмерни 
изображения В 24-БбитоВ цВят и голяма 
разделителна способност, над час засне- 
то Видео с над тридесет персонажа, 
триизмерен зВук и музика, написана от 
композиторите на Суап... от тази глед- 
на точка Всичко В играта ще е перфеКт- 
но. Ехйе ще се разпространяВа на чети- 
ри компактдиска, претъпкани с мулти- 
медия - един шедьоВър на графичния ди- 
зайн, фойерВерк от Картини и зВуци, 
обединени под игроВия сюжет. 

Преди да Ви оставя да се нас- 
лаждаВате на това, Което скоро Маце! 
ще пуснат на игроВия пазар, ще си поз- 
Воля лукса да не дам еднозначен отгоВор 
на Въпроса: струВа ли си да чакаме Мухг: 
Ехйе или не. Можех да започна тази ста- 
тия с хВалебстВия по отношение на гра- 
фиКата и да Ви Водя за носа до Края, но 
мисля, че Ви убедих В едно - Като изклЮю- 
чим неВероятната предВарително съз- 
дадена триизмерна графика и холивудс- 
Кия размах на ноВата продукция на 
Ргезго, Муз: си е Муз. Концепцията на иг- 
рата не е помръднала и на йота, а асо- 
цуцациите с предишните части са дос- 
та натрапчиВи. ЯВно ще се наложи да 
изчакаме истинският Музе Ш, който се 
разработВа и от самите създатели на 
играта, но не Възлагайте големи надеж- 
ди - Като Концепция този тип игри е 
практически изчерпан, Всичко ноВо е по- 
скоро израз на перфекционизъм и излиш- 
на комерсиализация. Отсега мога да кажа 
със сигурност, че играта няма да допад- 
не на обиКноВения геймър, сВикнал на 
динамичните заглаВия, с Които ни залц- 
Ват В последно Време. Дори някои от 
любителите на приключения е Възможно 
да се намусят - Все пак Муз: не е за Всеки. 
Но, несъмнено, това е една добра игра, 
която няма да стане хит и ще се Клуда 
единстВено от тези, Които Биха харес 
ли предните части, А и да не спадате В 
тази група, но търсите бавна, методич- 
на игра, В Която се мисли много, и е съз- 
дадена за играчи с инат, готоВи да пръс- 
нат няколко месеца от жиВота си над 
поредица загадки, подплатени с пърВок- 
ласна мултимедия, започВайте да пълни- 
те касичката! 
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дно може да се каже със сигур- 

ност за Компанията Вешезаа 

5оймиогКкз: там знаят Как се 
праВят изключителни игри. През 1993 
година те пуснаха на пазара едно мно- 
го амбициозно за Времето си заглавие, 
Което промени заВинаги Възгледите на 
геймърите по сВета за ролевите игри. 
Както Вероятно се досещате, гоВоря 
за пърВата част на поредицата ТНе 


Едег 5сго!5 - Агепа. Възможностите, 
Които тя предостаВяше на играча, 
бяха безпрецедентни. ДВе години по- 
Късно се пояВи още по-успешното про- 
дължение: ОПаддепа!. То усъВършенс- 
тВа и доразви идеите, ВъВедени от 
Агепа. Оттогава излязоха цели дВе заг- 
лаВия - Вашезрге и Кейдиага, дейстВие- 
то на Които се развива В сВета на Там- 
риел |така се нарича континентът, 
който служи за сцена на събитията В 
Агепа и Оаддепа!). Само че те не бяха 
ролеВи игри. МеждуВременно Безчет- 
ните феноВе с трепет очаКВаха да 
научат нещо за истинското продълже- 
ние на сагата Тпе Едег 5сго!5, за което 
до скоро беше известно само името. 
Програмистите от Вешезда обаче 
яВно не са стояли със скръстени ръце, 
а упорито са работили и тайничко са 
се подсмихВали на нетърпението на 
почитателите си. И ето, че през 
лятото на 2000-тма година изВеднъж 
започнаха да подхвърлят на медиите 
Късчета информация за това, Което са 
напраВили до момента, и за останало- 
то, Което им предстои да сВършат 
по ТЕ5 3: Могоууита. Както ще проче- 
тете надолу, имат КакВо да кажат. 
Мисля, че сега е удобен мо- 
мент да припомня на... хм, заБраВили- 
те (или неВиждали) читатели Какво 


Всъщност отделя Агепа и Оаддепай 
от общия фон СЕРа-та. Защо Въобще 
Ви занимаВам с третата част на 
някакВа праисторическа игроВа поре- 
дица? 

Защото ако Мопомипа има 
нещо общо с предшестВениците си, 
трябВа да очакваме ни поВече, нито 
по-малко от епохална игра. На пърВо 
място, светът на Агепа, и още поВече 
на Оаддепа!, е огромен. Гра- 
маден. Необятен. За да стиг- 
нете пеша от единия до дру- 
гия Край на Картата, трябВа 
да ВърВите десетки ани. 
Имам предВид Ваше, реално 
Време, а не Виртуални дни В 
играта. При тоВа няма да се 
дВижите през плоска пус- 
тош, а ще се натъкВате на 
хълмодоВе, езера, пещери, сел- 
ца, самотни Къщи или стра- 
ноприемници,  изостаВени 
гробници, гори, руини от заб- 
раВени Вече Времена. Всяко 
от тези места можете да 
посетите и изследВате. В пе- 
щерите ще срещнете зВеро- 
Ве, В гробищата - неспокойни 
сенки и ожиВели мъртъвци. ТоВа е мно- 
го различно от сВят, Който може да се 
преброди на длъж и шир за дВайсет 
минути, Както е В Ошта |Х например. 
Играчът се отърсВа от чуВстВото, че 
е попаднал на място, създадено спе- 
циално за него. СВободата на 
дейстВие също е Впечатл- 
яВаща. ОсВен задачите, сВър- 
зани с развитието на осноВ- 
ната интрига, се предос- 
таВя огромно разнообразие 
от случайни или услоВни 
странични КуестоВе. СВе- 
тът реагира адекватно на 
поВедението на играча. Ис- 
торията е нелинейна, и е 
много по-реално и детайлно 
предстаВена, отколкото е 
прието В подобни игри. Ни- 
къде няма да срещнете злия 
магьосник, Който е решил да 
затрие сВета, а пък Вие 
трябВа да го спрете. Пак 
имате значими цели за пос- 
тигане, но те са по-скоро сВързани с 
политика, отколкото с магия или с 
Битки, които можете да решите са- 
ми. СВобода, детайлност и праВдопо- 
добност - тоВа са КлючоВите идеи, 
Вградени В осноВата на дизайна на Тпе 
Едег 5сго!5. 


Друга нетрадиционна част 
от Агепа и Оаддепа! е начинът за раз- 
Витие на героя (СтаВа дума само за 
един персонаж, защото игрите се раз- 
ВиВат В пърВо лице... КакВо по-реално 
от тоВа?). ОсВен стандартните ста- 
тистики, или атрибути (Като сила, 
лоВкост, Бързина, интелигентност, 
Воля, Късмет), компютърното Ви "аз" 
притежаВа така наречените умения. 
Те са най-разнообразни - има оръжейни, 
магически, апашКи, и ВсякакВи други 
некласифицируеми неща, които ге- 
роят Ви Владее В по-голяма или по-мал- 
Ка степен. МайсторстВо за БораВене с 
брадВи, разрушителна магия, разБива- 
не на Ключалки, изкачване по стени, 
скачане или добро познаВане на разни- 
те ВидоВе гиганти - ето Ви няколко 
примера. ЕдинстВеният начин да уВе- 
личите дадено умение, е да го използ- 
Вате. Всеки герой има няколко пърВич- 
ни зкшШеа, на Които се учи най-бързо. Из- 
Борът на тези глаВни умения е Важен, 
защото героят Ви може да напредне В 
ниВо само Като"задобрее" достатъч- 
но В тях. Ако се замислите, ще Видч- 
те, че тоВа е много логична сцстема - 
магьосникът например ще КачВа нива 
не като чупи черепите на ВрагоВете с 
Боздуган, а Като използва Вълшебни- 
ческите си способности. 

Последният свлемент от 
геймплея на старите части на ТЕ5, на 
който ще се спра, е магическата сис- 


тема. ТВърдо съм убеден, че тя е най- 
добрата, Влагана някога В Компютър- 
на игра. ОсВен да използвате стан- 
дартните заклинания, там можете да 
измисляте нови. Как стаВа тоВа? Мно- 
го просто - стаВате член на гилдията 
на магьосниците, и получавате дос 


тъп до т.нар. зре! такКег. В него мо- 
Жете да Комбинирате различни 
ефекти и да модифицирате дей- 
стВието им, Като задаВате стой- 
ности на параметрите им. Може- 
те съВсем лесно да напраВите след- 
ното заклинание например - парали- 
за за 30 секунди на един Враг на 
разстояние, Като същеВременно 
Внасяте В организма му отроа, 
която нанася пърВоначално 2-20 
точки поражения, и на ВсеКки 5 се- 
кунди Взима по още 3-6 точКи здра- 
Ве В продължение на минута. Оста- 
Ва Ви само да го Впишете В маги- 
чесКкия си тефтер, и Вече ще може- 
те да го ползвате. Ефектите са 
няколко десетки Вида |парализата и 
нанасянето на поражения са ефекти), 
Всеки с по три-четири параметъра 
(числата В горния пример са такива 
параметри), различна област на дей- 
стВие (един Враг на разстояние" или 
да речем "Всички същества не по-дале- 
че от 2 метра от магьосника") и еле- 


мент, чрез който дейстВат (В предно- 
то заклинание тоВа е отроВата; има 
още огън, електричестВо, студ и 
т.н.). Както можете да се убедите, 
Възможните комбинации са практи- 
чески неограничени. ОсВен тоВа, щом 
Веднъж рангът Ви В магьосническата 
гилдия стане достатъчно Висок, ще 
можете да омагьосате предмет или 
оръжие така, че то да може да праВи 
заклинание по Ваш избор. 

Защо разказВам Всичко тоа? 
Защото Всичко изброено по-горе ще 
намери място и В третата част на 
Тне Едег 5сго!з, само че В още по-усъ- 
ВършенстВан и изгладен Вид. В 
МогомйпЯ ще има дВайсет и седем 
умения, разделени В три групи по де- 
Вет - Бойни, магьосничесКки и апашки. 
За разлика от Паддепа!, Където част 
от уменията не бяха много полезни, 
тук Всяко едно ще е така замислено, че 
при определени услоВия да сВърши ра- 
Бота Като пърВично умение на някой 
герой. ОсВен тях, предстаВителите 
на Всяка раса |(ЕстестВено, В ТЕЗ има 
раси. Те са разделени според проВин- 
циите, Които обитаВат предстаВи- 
телите им. Могоуитпа е домът на Тъм- 
ните елфи.) ще имат специални спо- 
собности, недостъпни за никой друг. 
За тях обаче още нищо не се знае. 

Магическата система ще 


остане В описания по-горе Виа, с едно 
същестВено изменение - магическите 
ефекти няма да са Винаги достъпни, а 
ще трябВа пърВо да се научат, за да 
може Бъдат използвани. ТоВа ще сплаВа 
Вероятно чрез Книги или чрез изпълне- 
нието на определени куестоВе. 

СВетът ще Бъде малко по- 
малък от този на Оаддепа!, но Все пак 
около 50 пъти по-голям от Вселената 
на Кеддиага. За разлика от Втората 
част на ТЕ5, обаче, тук няма да има 
случайно генерирани тъмници. Прог- 
рамистите от Вейезаа са Взели под 
Внимание оплаКкВанията на играчите 
от еднообразието на аВтоматично 
сглобените места, и затоВа В 
Моггомипа Всяка Къща, пещера или ла- 
Биринт ще Бъде създадена на ръка от 
професионални дизайнери. Макар то- 
Ва да ограничаВа площта на”игралния 
сВят, то ще придаде по-голяма реалис- 
тичност на играта. 

За историята се знае малко, 
осВен че ще Бъде тясно препле- 
тена с политиКата на Импе- 
рията, и с борбите за Власт В,” 
самия Моггоуипа. Ще има пет 
Благородни фамилич, Които ще 
си протиВостоят В надпрева- 
рата за надмощие. Играчът ще 
започне приключенията си ка- 
то Куриер на императора. С 
течение на играта ще можете 
да се присъедините Към няКоя 
от фамилиите (по начин, много 
подобен на този, по Който ста- 
Вате член на гилдията на ма- 
гьосниците, например), и съот- 
Ветно ще придобиете Влияние 
над нея, но и ще се сдобиете с 
ВрагоВе сред неприятелите 0. 
Политическите решения В проВинция- 
та на тъмните елфи ще се Взимат от 
съВет, състаВен от глаВите на пет- 
те фамилии плюс графа - упраВител на 
областта. Интересното е, че Вие ще 
можете да се намесВате непряко В об- 
съжданията на съвета чрез Влиянието 
си над фамилиите, като постепенно 
ще се превърнете ВъВ Влиятелен фак- 
тор В ЖиВота на Моггоуипа. ЧуВат се 
слухоВе за някакъВ тайнстВен Култ Към 
изчезналата шеста фамилия, Както и 
за пророчестВо, прокобата на Което 


тегне над главния герой. ГоВори се, 
че то ще му доКара ненаВистта 
на тайнстВени ВрагоВе - неиз- 
Вестни отначало, но много опас- 
ни. 
За графиката мога да кажа само, че 
ще спира дъха. Сами можете да 
отсъдите за ”тоВа от скрийншо- 
тоВете. Макар ч да не е официал- 
но потВърдено, изглежда, че гра- 
фичната система на играта е на- 
писана от нулата от програмис- 
тите на Вешезаа. Изключително 
детайлна, тя ще Включва неВижаа- 
Ни досега черти Като например 
подробна симулация на Климатич- 
ни ефекти. АВторите 0 обещаВат 
ВпечатляВащи дъжаоВе, снегоВале- 
Жи, ВетроВе, даже и прашни Бури - осо- 
Бено опасни В засипаните с пепел поли 
на Вулкана В центъра на Моггоуита. 
Тпе Нйег 5сго!5 3 няма да има 
мултиплейър. За сметка на тоа с иг- 
рата ще ВърВи мощен редактор - 
т.нар. СопзшисНоп зе. С него Всеки ще 
може да напраВи собстВена добавка 
|(рид-т), Която по Всяко Време може да 
се ВКлючи или премахне от игралния 
сВят (няма да е необходимо да започ- 
Вате играта наново, за да пробВате 
току-що сВаления от”интернет р!иа- 
т). С него ще може да се праВи или про- 
меня Всичко, което се намира В играта 
- терен, сгради, градове, МРС-та, ноВи 
чудоВища, специални предмети, Куес- 
тоВе, магии, даже да се създаВат ноВи 
раси. Ще има собстВен скрипт-език, на 
Който ще може да се програмират не- 
ща, непредВидени от „създателите на 
играта. С една дума, тук отноВо Клю- 
чоВите думи са "сВобода" и "детай- 


лност. дА 


КаКкВо ми остаВа да Кажа В 
заключение, осВен, че с нетърпение ще 
чакам да мине Времето до Края на 
2001-Ва година, Когато се предВижаа 
да излезе третата част на Тпе Едег 
5сго!5. Създателите 0 се Кълнат, че за 
нищо на сВета няма да изпуснат този 
срок. Е, В тоВа отношение съм малко 
скептично настроен, но ВъВ Възмож- 
ностите им да направят игра, Която 
да постаВи ноВи стандарти за години 
напред, изобщо не се съмняВам. Вече 
са го правили. ДВа пъти. 
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а Всички онези от Вас, Които 
3... неблагоразумието да разк- 

ритикуВат нашите разсъждения 
Върху Сао 2, дойде моментът на 
разплатата. На 1 септември В 11 ча- 
са наше Време, 5 часа и 26 години след 
раждането на моя милост, Вагага об- 
яВиха планоВете си за разширение на 
Безапелационния си хит. Това, Както 
тези от Вас, Които са прочели ста- 
тиуията ми от предния брой, не е чак 
полкоВа изненадващо. По-изненадва- 


щото обаче е, че Въпреки опитите си 


да опишат недостатъците на СаБо 
2 Като "дизайнерски решения", пичоВе- 


1 те от ВПггага Все пак са се Вслушали В 


доста от забележките и препоръките 
на играчите. Но като се замисли чо- 
Век, да не го направят Би Било раВно- 
силно на професионално самоубий- 
стВо. Както ще Видите на следВащи- 
те страници, много от НАШИТЕ забе- 


1 лежки и препоръки Към Паво 2 ще на- 


па са 
мерят място В предстоящия Акт 5. 
НадяВам се тези от Вас, Които Бърза- 
ха да изсипят куп лайна по наш адрес 
ВследстВие на обектиВната ни оцен- 
Ка да са почуВстВат мощта на наше- 
то “адски тайно и зВерски уникално 
оръжие" - "Ниде Мадйе Етдег о! Тпе 
Могкзпор", използването на което има 
следните ефекти: Сгеайу Еппапсеа 
ОеГепзе срещу ниско интелигенти съз- 
дания, 10090 гезтапсе на Всички Видо- 
Ве простотия (оКазВа се че Била зараз- 
на,  Разез е-та! гесомегу, 
Адаз 50-60 рот!в о! пренеб- 
режение омег 3 зесопдв, 
тдезгиспМе. КратКо откло- 
нение: както отгоВорих на 
някои писма, Когато искате 
да изложите няКаКВа пози- 
ция, хубаво е да го направи- 
те на КнижоВен Български и 
да подкрепите аргументи- 
те с факти. ПротиВното 
няма да доВеде до никакъв 
резултат. Ние пишем само 
тоВа което мислим, а не по- 
Ва което няКои си 
очакВа да проче- 
те - ако една игра 
не ена ниВото си, 
пък Била тя и 
ОПаБо 2, не очак- 
Вайте да си затВорим очи- 
те и да си траем. И така 
ще Бъде Винаги! Истината! 
Голата Истина! 
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Нещо поВече - след Като приема обли- 
Ка на ангела Тирцел, Баал успява да си 
Вземе 5оишбтопе-а от Мариус, и се от- 
праВя Към ВарВарските Възвишения. 
Целта му е да опорочи М/опазтопе - мо- 
гъщ артефаКт, Който предпазВа сВе- 
та на смъртните от адските сили. 
Камъкът на СВетоВете се намира на 
Върха на сВещена за ВарВарите плани- 
на, Която те са укрепили здраво. За не- 
„ щастие Баал и ордите му нападнали 
изненадВащо и с огромни сили и по- 
голяма част от укрепленията паднали 
В ръцете на демоничните пълчища, а 
останалите Били под тежка обсада. 
Акт 5 започва с пристигането на на- 
шия герой В укрепеното поселище Ха- 
рогат. Господаря на Разрухата Вече е 
доста Близо до Камъкът и трябва да 
Бъде спрян преди да е станало Късно. 
Толкова с историята. Харогат ще Бъ- 
де Коренно различно място, не прилц- 
чащо на нито едно от досегашните 
населени места. ОсВен че ще Бъде 
предстаВен с много поВече детайли, 
ВарВарския град ще има дейстВител- 


1. Баал е едно от най-древните еВрейсКи Бо- 
жестВа. Името В преВод означаВа "господар" 
или "собстВеник". МножестВо народи са почита- 
ли Баал Като Бог на плодородието и селското 
стопанство. 


Така, след Като се пречис |2. В Библията, единия от падналите ангели се 


тих от нечестиВите сили, 
шепнещи отроВни слоВа В 
тъмните дупки на съзна- 
нието ми, мисля че е Време 
да се Върнем Към играта. За 
моя огромна радост, предс- 
тоящото разши- 
рение на Сао 2, 
има Всички изгледи да се ока- 
Же, точно това, Което сама- 
та игра трябБВаше да Бъде. 
ЕстестВено, ако ВПггага из- 
пълнят обещанията си | то- 
Ва не е сарказъм, а по скоро 
молитва). 
В Края на Втората част иг- 
рачът побеждаВа Диабло, 
Като преди тоВа се е спра- 
Вилис Мефисто. Но Вместо 
да настъпи мир и покой, но- 
Ва опасност надВисВа над 
сВета. Последния от трима- 
та Братя, Баал, Господаря 
на Разрухата е Все още жиВ. 


|МилтъноВата тВорба "Изгубения рап 
дясната ръка на Сатаната. Той е още известен 
като Господарят на Мухите. 


|казВа Баал-Зебуб, или Белзебуб, или още ВелзеВул.| 
Всъщност неговото име е опорочен подиграВа- 
|телен Вариант на бог Баал, или Както е Бил из- 
|Вестен дреВността - Баал-Зебул (Принц Баал). В! 


БелзеБбуб е 


но Вид на обсаден. Обгорени сгради, 
разбити укрепления, студени и непри- 
ВетлиВи Жители - тоВа очакВа игра- 
чът В земите на ВарВарските Клано- 
Ве. Както е логично да се досетим, ако 
нашия герой е ВарВарин, той ще бъде 
посрещнат доста по-топло от оста- 
налите персонажи, дори (има такаВа 
идея) ще може да Купува, продава и ре- 
монтира екипироВката си на по-ниски 
цени. 

Засега няма да се Впускам В 
подробности и предположения, а ще 
Ви предложа само сигурната (на този 
етап информация). Тъй като играта 
Бе обяВена едВа преди дВе седмици, 


Оглдвсо |: ЕжРдАмЪОМ 


зспоп-гро 


има още много неща и детайли Които 
не са известни и дори не са измислени. 
ГоВори се че акт 5 ще по големина ще 
Бъде нещо средно между акт Зи 4, Ка- 
то ще има 6 Куеста. 

ЕстестВено, най-същестВе- 
ната ноВост В разширението (което 
Все още си няма официално име) е Въ- 
Веждането на дВа ноВи игрални Класа - 
Убиец |Аззаззтп) и Друца (Огша), Всеки с 
по 30 умения, разделени В 3 различни 
Категории. 

Аззаззт - ако и Вие сте се чудели Как- 
Ва точно е ролята на Наталия от акт 
З (може Би най-Безсмисления персонаж 
В играта), тоВа е отговорът на Въп- 
росът Ви. Тя е прототипът на единия 
от ноВите герои - УБиецьът. Този Клас 
ще комбинира В себе си Както Бойни, 
така и магичесКи умения. ОсноВни оръ- 
Жия на Убиецът ще бъдат Краката и 
ръцете. 

Магца! Апз - КаКто можете да заклю- 
чите от името на този Клон, пук ще 
се ВключВат умения, подобряващи 
Бойното майсторстВо на Убиеца. 
Един от разделите му съдържа удари с 
Крака, наименоВани Огадоп Сауи, 
Огадоп Та! и Огадоп Вгеаш (24-то ни- 
Во). Впггага обещаВат доста зрелищни 
анимации на атаките, съдържащи се В 
този Клон. 

5падоуу ЮзстрИпез - този Клон съдър- 
Жа умения, подобни на тези на Амазон- 
Ката от "Раззме апа Мадк"“. ТоВа са 
предимно пасиВни умения, раВитието 


накойто подобряВа Качест- 
Вото, мощта и ефективВ- 
ността на уменията от дру- 
гите дВа Клона. Ргесбоп и 
Еосиз ще подобяВат Бойни- 
те умения, Като Росиз ще 
уВеличаВа шанса за заше- 
метяВане на протиВник. 
Други Като Рзустс Наттег и 
Еве о МШ5 ще нанасят ди- 
ректни пораженние на про- 
тиВниците, като Впорото 
ще засяга големи групи Враго- 
Ве. |иге е умение, подобно на 
Таипка на ВарВарина, Което 
ще подмамва про- 
тиВниците на Уб- 
чеца Към заложение- 
те от него Капани. 
Тгарз - този Клон може Би ще 
Бъде най-добрия приятел на 
Убиеца. Тук се ВключВат раз- 
нородни Капани, поразяващи 
Врага я със сВеткаВици, я с 
огън, я със студено Желязо. В 
началото ще имате достъп 
до по-елемнтарните Клопки, 
Като Еге 5р!Кез и 5ЗПоск Ней. 
Те ще се разполагат В Бли- 
зост до убиеца, и ще се акли- 
Вират Когато протиВник 
стъпи Върху тях. Колкото по- 
Вече точКки имате В съотВе- 
ното умение, толКоВа по- 
дълго Време капаните ще ос- 
таВат аКктиВни. След 12-то 
ниВо Убиецът ще може да 
разполага по екрана установ- 
Ки, Които аВтоматично ще 
разпръскВат Капани В опре- 
делен радиус около тях. 
Оги - по Всичко личи, че то- 
Ва ще е най-оригиналния и ин- 
тересн персонаж В ПаБо 2. 
Друидът е нещо средно меж- 
ду Магьосницата и Некро- 
мансерът по естестВо на 
уменията си. 
Еетепта! - В тази Категория 
са Включени умения сВързани 
с Контролиране на природните сти- 
хии, почти изцяло нападателни. 
Мойеп Вошдег призоВаВа гигантска 
канара, Която БаВно се търкаля по ек- 

рана, мачкайки Всичко 

по пътя си и Взривя- 

Вайки се след опре- 

делено Време. Агсйс 

Ваз: е подобна на 

магията 

шего, само 

че замразя- 

Ва про- 

тиВни- 

ците. 

Туу!зтег 

пуска 

няколко 

малки 

тайфуни, 

който  по- 

митат Вра- 

гоВете на 


Нез Зки. 


дручаа. Други известни умения от то- 
зи Клон са Егирйоп, Мокапо и Сусопе 
Агтог. 

5паре 5аНШпа - тоВа, Което трябВа- 
ше да Бъде най-силното оръжие на 
ВарВарина, сега ще Бъде най-силното 
оръжие на Друцаа. За съжаление Все 
още няма изцяло раработена Концеп- 
цията за уменията от този Клон. Не е 
решено нито Как точно ще спаВа 
трансформацията на Дручда В жи- 
Вотно, нито КаКВи ограничения ще 
има доКато е В жиВотинска форма. За- 
сега се гоВори, че само дВе или три 
умения ще са достъпни на геря, дока- 


то е под формата на зВяр. 
Идеята на Впггагй е ликант- 
ропските преВъплащения 

да Бъдат достатъчно мо- 
гъщи, таКа че играчът да 
може дейстВително 

да се отдаде на 

ролята на Върколак. 
Достъпните жЖи- 

ВотинсКки форми 


Кондор и Гигант- " 


ска Мечка. За 
Всяко едно 


от тези ! 
създания | 


мм <ел й 


уууууумуогкъпор.петгоз.соп 


сесаатаате 


4 


«3 Са 


има по дВе или три умения, който ще 
доразвиВат Вродените му характе- 
ристики. Както Казах, много малко се 
знае за тези друидски умения, така че 


поВече информация от тоВа не мо- 


Жем да Ви предостаВим. 

зиттопта - В този Клас Влизат уме- 
ния, поддобни на некромансерските. 
Разликата е В тоВа, че Друидът ще 
призоВаВа жиВотни, а не скелети и го- 
леми. Засега се знае че ще можете да 
призоВаВате гарвани, Вълци и мечки, 
Като колкото поВече точки имате на 
съотВетните дисциплини, толкова. 
поВече и поздраВи ще бъдат Вашите 
помощници. Интересно е умението 
Ровоп Рорру, Което изВикВа на Ваша 
страна остроВна лиана, дВижеща се 


под земята и опасВаща протиВници-- «) 


те Ви, поразявайки ги с отрова. Друч- 
дът, подобно на Некромансера, може 
да отпраща излишните си любимци, 
ако се наложи. 


1. Хиляди ноВи оръжия и предмети. 
Точно тоВа е, което искат почитате- 


4 лите на играта - да 
има БогатстВо и разнообразие от 
оръжия, брони и прочие. Дизайнерите 
на игарта са замислили нещо 
доста оригинално - да има 


Засега толкоВа за новите персонажи. 

Ако се сдобием с поВече инфо, Вие ще 

сте пърВите, Които ще разбрат за 

това. Сега да ХВърлим едно око и дру- 

гите ноВи елементи, обещани от 
Виггага. 


предмети, който да носят 
Бонуси на опредлен Клас. На 
този етап са замислени след- 
ните предмети: 

- Амазонка - ръкаВици, кой- 
то ще променят характе- 
ристиките на оръжията 0; 

- ВарВарин - изключително 
могъщи шлемоВе, поВишава- 
щи показателите | така се го- 
Вори); 

- Некромансер - Костни то- 
теми със силни заклинания, 
който да се носят Вместо 
щитове; 

- Паладин - нови щитоВе, 
със доста сериозни харалте- 
ристики; 

- Магьосница - магичесКки орбоВе, със 
Все още неясно значение (може би ще 
ВъзстаноВяВат мана, или ще бъдат Ка- 
то запас от магии В случай че маната 
сВърши); 

- Друча - ЖжаВотински кожи със спе- 
циални заКлинания, които ще носи на 
глаВата си Вместо шлем; 

- Убиец - специални оръжия (Ками, Бок- 
соВе, метални ноКти и др.), Които да 


подобряВат Бойните и умения; 

ОсВен тоВа има планоВе за нови и 
много по-полезни и силни комплекти и 
уникални премети. С тях играчите ще 
се сдобиВат доста трудно, но от 
Вггага тВърдят, че усилията ще си 
заслужаВат. ГоВори се, че сред Компле- 
тите и уникалните предмети ще има 
ч от т.нар. "ехсерйопа! Кет" - подоб- 
рени Версии на обикноВените предме- 
ти, Които се срещаха само на 
Майитаге и Не! трудностите В СаБо 
2. Както Вече Казах, радВам се че ни 
послушаха. 

2. НоВи рецепти за Ногадпс СиБе - Ку- 
бът ще продължаВа да има същестВе- 
на роля и В продължението на Сао 2. 
С течение на играта, героя ще намира 
скролоВе или ще научаВа от ралични 
персонажи ноВи рецепти, чрез който 
да създаВа предмети и отари. 

3. По-голям сандък - Воят на играчите 
достигна до ушите на Вггага-ци и В 
продължението заВетния склад ще бъ- 
де с доста по-големи размери. Колко 
точно ще разберем В Близките месе- 
ци. 

4. Няма да има промени В уменията на 
същестВуВащите персонажи. Няма да 
има и Гилдич, Които бяха и продължа- 
Ват да са най-желаното нещо от игра- 
чите. Няма да има и режим Агепа за 
дВубоч между играчи. 

5. Няма да има и Згагсгай 2 според Во- 
дещите програмисти от Виггага. Но с 
тези хора Всичко е предпоследно, така 
че стискаицте палци. 
Предполагаемата дата за излизане на 
продължението е 1-Вата полоВина на 
2001 година. Не Ви ли се струВа малко 
странно, че една игра се разработва 4 
години, а след тоВа трябВа още една 
цяла година да се напраВи продълже- 
ние, без кой знае КакВи същестВени 
промени? Хм, кара ме да се замисля... 


На тази страничка предстош да се запознаете с някои от 
най-интересните предмети и артефакти, Които ние - екиц- 
път на Сатегв М/откзпор, успяхме да намерим из ниВата на 
нап-ноВата (поради тоа - последна) локализирана Версия на 
ОаБо 2: ГяВоло. Написана специално за СХ/. За което ние Бла- 
годарим от Все сърце на нашите скъпи приятели от Виггага: 
Со 10 Не! тошепмискег! Вит пт Ше рй5 оГ пе! апа тау уош 
пемег зее Те зип ада! 5йск уочг БеаитШисктпа и у дате пт уоиг 
дгееду аззпо!ез. Апа тау #5 Бидз Бесоте уоиг Бидз! 

В предвоа: 

Господ да Ви благослови, приятели! Желаем Ви щастливо и 
Безоблачно Бъдеще. Ще запазим завинаги един сКъп спомен за 


Вас и Вашата прекрасна игра. И нека Силата Бъде с 
Вас! 


Като илюстрация прилагаме и няколко снимки. 


Вие не можете да закупите този продукт В магазинната 
мрежа. Желаещите да закупят тази изключителна и уникал- 
на Версия на Сао 2: ГяВоло, В Комплект с Тренажор и ренде- 
та Вьорнер могат да го направят... натисни нула, сега! Ако 
се обадите В следВащите 15 минути Вие ползвате 2090 от- 
стъпка. 


Кта 5 Си о? Еаз! Гоуе 
+5090 спапсе то пи дадгпе 
+2 то роом! итепа 

-5 то мепепспезк! Бойези 
Ргеуеп с !скв пот езсартпа 
Ехиа Нага 

Ехиа опа 


Метеопс Еуед!а55 

о! ВПпапезз 

+1.5 доруга па Памо оКо 
+4 Фоуга па дазпо око 
+3090 то а! зеета геззтапсез 
+ 100 то маспта Езтегада 
1дпогез тагдебц еуез 
шсгеазед спапсе о! зеепд 
пошта 


Коуа! КеуБоага 

о! саатта 

+ З тоа! Опаке |еуе!5 

+ Зтоа! ОПаво |еме!5 

+1 тоа! отег датез |еме!5 
-50 то роом г2мог 
Ргемепц датегз еерпд 
Гдпогез датегв Бгат 


Егеетап 5 Моизе 

о! Оциакта 

+2590 то Кайдип 

-1590 го Коске! Гаипсйег 
+5090 спапсе о! Ппата Кеа 


Меди 5кпл. 


Агтог 

шсгеазед спапсе о! Бгакта 
Епету5 спатпдип доез диаа 
датаде 


Сгеа! Модет 

о! Мо-т! егепет 

+10 то "Тпе Ппе 15 Бизу" 
-10000 то Ваше.пег ( +1500 
рпа) 

+ 40 то тейебкоппа зте!ка 

-30 то домпоайдта 

Еазг Огор Кате 


Сгеатег Модет 

о! Мо-тегпе! 

+50 то "Тпе Ппе 15 Бизу" 
-Ваше.пет (ипа е то 
соппесу 

+6090 спапсе о! сакпта а 
Тгодап Ногзе 

+8090 спапсе ОГ дпемиеп 
дирекв 

Ехигетеу Еаз: Огор Ккаге 


зирег Катепига ропоп 
+15 10 зиепай 

+20 то затосПиуизиме 

+20 то Пайипа зК!5 
шсгеазей спапсе о! зспиреп 
по5 

219-гад мак гате 

по гип, по иде 


Пешен НАНО 
МАК ЖАТСН 


| П095 ОГ Маг 

Ротаг 

| 2оБеп а) омег 2 

| ес 

Щ 1824 зтигаазпг 
датаде 

Ш +5090 спапсе о! 
| дешпа тета 

Мопятег Нее 


4 Казкет /зреста! 
Й 


пет/ 

56 АС 

КосКке!5 до +3090 датаде 
Ме Кайаууиа, гейепа 


Тнатс ОМО /зиз зиБтии! 
па Бу!дагзки 

-3 спаза Имуог 

Мопятег Сгу 

-5090 поп ег дегепзе 

+3390 готапсе 


Рпезик! Вигдег от 
Агашап  бигризе |Бег 
1асе) 

+ 3090 го падпогтепо тед!о 
- 100 то паагпаапе 

Аддз 12-28 КПа емегу топ 
тшсгеазед спапсе о! Ппапа 
Спегеп Куагау Козут 


СПегеп Кудгам Козут 

+ 7500 то газома д5кпиипаста 
+ 50 то ромгузптапе 

+10 тоа! Пайипа зКШ5 

+100 то ряцуп! 

7590 спапсе о? сгизлита Боуу 
1590 спапсе о! деаду зи ке 


Ргодирспеп Сугуи! о? пе 
зпа! 

5 ройие ст 
Кип/жак 

и сгеаведй 
спапсе о! Гата 
-50 го со гез!5г 
Сгеате5 ро!5оп 
поуа емегу 5 зес 


Ссодеп Ма си 
ог Матег 
Пез! 5 тапсе 
/итаче Нет/ | 
+ З30т  Магег 


Кезтапсе 

+5 тоа! Омта ХКШ5 
шсгеазей спапсе то Ппа 
гизака /та!е спагастег5 опу/ 
Кеуеа!5 зесгет зеа-соуи |еуе! 


Воигьоп 

+3 тоа! рагьапап зк!5 

-2000 то атта /регтапеп/ 
упаЬее то ацаск епету 
Тпре мяоп /уигадоууете зе 
муцаат топи 


Вишдапап Спадуг 

5-15 робоп датаде 

+5090 СПпапсе о! Тага! Моуу 
Ипшикеа атто 


ВШ сатез И тате Сага 
Нагасоге рауег, Ва е.пет 
опу 

Егеегез а! Ваше.пег зегмегз 
изтд ММпдоуиз МТ 
Използвайте Картата са- 
мо В Краен случай! 

Намира се В секретното 
ниВо на Водните-краВи 


от 


сгеа-че Месптпе 


ана топка за Боулинг баВно започ- 

на да се търкаля по наклонената 

поВърхност. В Края 0 тя политна 
надолу, Влезе В Г-образна тръба, засили 
се с помощта на ускорител и падна със 
страшна сила Върху една люлка. Еди- 
ният 0 Край бе сВързан посредстВом Въ- 
Же с шнура на лампа. При накланянето 
на люлката лампата се Включи и сВет- 
лината 0 задейстВа слънчевия панел до- 
сами нея. Захранени с енергия, аба лазе- 
ра се актиВираха и посредстВом сложна 


Комбинация от огледала и един Колек- 
тор, Който да смеси лъчите им В един, 
стигнаха до ноВ захранВащ блок. За него 
Бе закачена прахосмукачка, Която започ- 
на да работи и изтегли нагоре тенис 
топката, Която се плъзна по наклоне- 
ния свод. След тоВа попадна В антигра- 
Витационно поле, издигна се и... съб- 
сем за малко пропусна една Картонена 
Кутия и падна Върху Каменния под. 
"Мисля, че трябВа да мръднем съВсем 
малко надясно антиграВитацията и 
Всичко ще е ОК." - промърмори някакъВ 
глас сВише и ВсичКо започна отново. 
Дами и господа, лейдис и ажентлеме- 
нис, 

ЩастлиВ съм да Ви обяВя заВръ- 
щането на може Би най-генцалната ло- 
гическа игра В сВета - Тпе псгей е 
Масите. НоВото заглаВие от тази по- 
редица се нарича Те Кешт оГ Те 
шсгедй Ме Маспте: Сопиарйопз. Играта 
се състои от маса логически загадки, 
заключаВащи се В следното - имате на 
разположение ограничен Брой елемен- 
ти, Които трябВа да Комбинирате та- 
Ка, че да постигнете дадена цел. Дали 
тя ще Бъде да приберете човечето Мел 
В къщи без аа го е изял КроКодила, да за- 
палите Всички фойерВерки или да спука- 
те дирижабъла, Без да навредите на ба- 
лона - Вариантите са много. 

ПърВо ще обърнем Внимание на 
чарколяците В играта. Откъде да започ- 
на? Елементите са толкоВа много, че 


зщ сзетеге" мхогкеъпор 7 / ооо 


„Кински електроуреди Без печки и 


сзвтор: СРеООМЕРе 


Тпе вегогп ОГ ТПпе 


ЕааБВЕ рез аси а гаедверит а орриди ааа решава Села сан 


описанието им Би отнело ужас- 
но много място. Задължително 
прябВа да се спомене флората В 
играта - мишКи, Котки, чоВече- 
та, маймуни и злобно хилещи се 
КроКодили, след тоВа идВат 
ВсякаКВи по размер и предназна- 
чение топки (е, не пакиВа топки 
- играта е за цялото семейство), 
голямо разнообразие от дома- 


хладилници, различни Кофички, 
зъбни Колелца, сложни бу- 
тала, пълно оборудване 
за Биляра и за Конструц- 
ране на флипери ... мисля че Ви 
е станало ясно за КакВо стада 
Въпрос. За малко да забравя и 
най-забаВната част В играта - 
епруВетките нитроглицерин и 
Бомбите с дистанционна де- 
тонация. Те ще се харесат най- 
Вече на тъмната Ви половина. 
ЗапознаВането с цялото тоВа 
разнообразие ще стаВа докато 
решаВате загадка след загадка В 
пиопага. Което ни доВежаа до 
темата с нивата. 

Голяма част от тях 
ще изглеждат познати за тези от Вас, 
Които са играли предишните части на 
ПМ - наистина неприятно Като факт, 
но Като се има предвид че В 
Сопиарйопз има над 170 загадки, 
смятам, че можем да простим тоа са- 
моплагиатстВане. ГлаВоблъсканиците 
са разделени В пет Категории: гигопа! 
(ВъВедение Към играта за начинаешщи- 
те), еазу, тефит, Пага и ехреп. В зависи- 


мост от сложността е и КоличестВото 
чаркоВе, разхвърляни по Бойното поле, 
Които да Ви помогнат да решите загад- 
Кките. На последната загадка от ехреп - 
Сгеайпоп ще забележите едВа три пред- 
мета, а останалите около 30-40 елемен- 
та Кротичко очакВат някой да ги разпо- 
ложи по праВилния начин. Като стана 
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аве иа Бе сЕПРЦИ 


дума за праВилно - едно от глаВните 
предимстВа на СопгарНопз е нейната 
нелинейност. Имам предВиа, че няма 
само един Верен начин, по Който да ре- 
шите дадена загадка. Понякога нестан- 
дартното мислене ще се оКаже много 
по-ефектиВно от тоВа да се опитате 
да Влезнете под Кожата на създатели- 
те на играта и да измайсторите реше- 
ние, подобно на тяхното. Неведнъж ми 
се е случВало да реша дадена загадка и 
след тоВа Като натисна Бутона ЗПоми 
"ощг зоийоп екранъьт Коренно да проме- 
ни сВоя изглед. 

Както ще забележите от скрий- 
ншотоВете, играта няма глаВозамайва- 
ща графика. Дори Бих могъл да Кажа, че 
е под средното ниВо. Но пък този ас- 
пект от Сопиарнопз едВа ли ще Впе- 
чатли някого - силата на играта е В ори- 
гиналните логически загадки. За музиКа- 
та само мога да спомена, че има начин 
Бързо да Бъде спряна. Иначе интерфей- 
сът е относително удобен, Като В него 

има няколко особености. ПърВата е 
Бутонът ЗВоми Ник - по еКрана се 
пояВяВат ръчички, Коицто Ви об- 
ясняВат КаКВо Бихте могли да сложите 
там. От един момент нататък (пага), 
те губят сВоя смисъл - казват Ви нещо, 
Което Вече сте се досетили. Второто 
удобстВо е Възможността да получц- 
те изчерпателна информация за Всеки 
един предмет (какВо прави, Как се ак- 
тиВира) посредстВом лупата В дол- 
ния му десен ъгъл. Последното нещо, 
Което ще спомена, е да си заредите 
която и да е глаВоблъсканица и по то- 
зи начин да прескочите досадните (за 
напредналите) 50 обучаВащи нива. За 
съжаление, рецензентът на тази игра 
успя да се докопа до Въпросната опция 
след Като Беше стигнал до половината 
на Нага загадките. 

Излишно е да Ви казВам, че 
Сопиарпопз много ми е харесала. Ако по- 
не малко си падате по логическите иг- 
ри, сигурен съм че ще допадне и на Вас. 
Приятно глаВоблъскане! Оценка: 9000 
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Слупеъ ро ЕШе 


риродата на няКои игри може да 
П: познае още по имената им. 

ВАМма! е една от тях - Бомбас- 
тичното заглавие Веднага наВяВа асо- 
циации - при тоВа, съвсем праВилно - за 
Конзолна игра. Яростен екшън, добра (и 
много шарена)| графика, простичка ис- 
тория и, естестВено, задължителните 
"БосоВе наКрая на ниВата - горе-долу то- 
Ва даВа изчерпателно резюме за отро- 
чето на Кед 5гопт Ептепаттепг. 

СтаВа дума за игра, Която с доста 
фантазия може да бъде наречена Косми- 
чески симулатор". По-точно, ще трябВа 
да упраВляВате един супербърз, Хиперз- 
драВ, мегамощен и гигаунищожителен 


Космически изтребител - Въпросният 
дипзтр. Срещу него В спройно безредие 
"ще се изправят ВрагоВе, Които за Беда 
|(сВоя собстВена) са доста хилави, но за 
сметка на това (иза Ваше исКрено съжа- 
ление) са ултра много. 

Отначало корабът Ви няма да има 
добри оръжия - ще имате монтиран са- 
мо патетичния |оп Вазег, но с течение 
на Времето ще се снабБдите с още 9 чу- 
десни пушки", една от друга по-мощни и 
зрелищни. Всяка от тях ще Ви Влезе В 
работа на едно или друго място В игра- 
та. Особеното В случая е, че Всички 
оръжия са самонасочВащи се - от Вас се 
иска само да държите мишената си В 
центъра на мерника, а Компютърът 
сам ще Внесе необходимите Корекции, 
за да компенсира дВижението на целта. 
Друг същестВен елемент оп оборуадва- 
нето на кораба Ви е енергийният щит. 
За разлика от поВечето подобни игри, 
Където той е Винаги актиВен, но хаби 
енергията си само Когато Бъде улучен, 
тук ще трябВа ръчно да го ВключВате и 
изключВате. Зарядът му спада през 
цялото Време, докато е актиВиран, за 
сметка на тоВа пази Кораба Ви 10090 от 
Всички оръжейни попадения, незаВиси- 
мо дали са предизВикани от Вас, или от 
неприятеля (Една от азБучните ситуа- 
ции В играта е следната - залепили сте 
се В опашката на Вражески Бомбардиро- 
Вач, и се опитВате да го обстреляте с 


Ткапз Наттег - мощна упраВляе- 
ма ракета. Проблемът е, че пя 
праВи ВзриВ с голям радчус, и Вие 
също попадате В зоната му на 
поразяване. Тук идВа на помощ 
щитът - пускате ракетата и го 
актиВирате точно В момента 
на експлозията. "Злият" си е полу- 
чил заслуженото, а Вие сте здрав 
и читав, на позиция да изстреля- 
те още ракети, ако се наложи). 

ОсВен с оръжие и щит, ще 
трябВа да се опраВяте и с форси- 
рането на дВигателите. За щас- 
тие, създателите на играта са 
предВидили неудобстВата, Коц- 
то подобна сложност Би при- 
чинила на редоВия Конзолен 
геймър, и са Включили опция за аВто- 
матично управление на тягата. В об- 
щи линии, то се изразява В следното 
- докато сте по-далече от теКущо 
захванатата цел, форсажът е Вклю- 
чен. Такова поВедение е достатъчно 
добро през поВечето Време, но при 
дълги Битки тВърде Бързо изхабяВа 
енергията на дВигателите. ОсВен 
тоВа е лошо, ако В момента не се 
опитВате да се приближите до точ- 
но тази цел. 

НиВата, Които ще Ви се наложи да 
минете, са доста разнообразни - Както 
по изгледа си, така и според целите, 
Които тряБВа да изпълняВате. Разбира 
се, ВъВ Всяко от тях ще има по много 
неща, Които да преследВате, ВзриВява- 
те, унищожаВате и пръсВате на малки 
парченца. ЕстестВено, поВечето 
от гореспоменатите неща ще се 
опитВат да напраВят същото с 
Вас, и понякога ще успяват. Ще 
имате мисии, В Които нападате 
(ура!) Вражеските пълчища, и дру- 
ги, Където ще се наложи да защц- 
таВате (олеле...) разни наВлеци 
(страхотно огромния и могъщ 
флагман на собстВената си флота, 
например, Който точно сега е 
страшно уязвим и Беззащитен). 
Макар че не стаВа много ясно защо 
трябВа да Вършите последното - 
очеВидно Вие сте напълно способ- 
ни Без чужда помощ да се спраВи- 
те с Всички ВрагоВе на циВилизацията 
си, Както доКазВа Краят на играта. ВъВ 
Всеки случай, аз през цялото Време се 
чуВстВах Като на тръни, преди да Вляза 
В поредното ниВо - страх ме Беше да 
Видя каКВа ноВа напаст ме чака там, и 
КкакВа каскада ще трябВа да изпълня по- 
зи път. По принцип, работата на пило- 
та (ако тряБВа да се ВярВа на дизайне- 
рите на ВАМС! не е сложна - просто 
трябВа да се справяте добре с Взривя- 
Ването на разни неща из пространс- 
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тВото. Проблемът е Как точно се пос- 
тига тоВа ВъВ Всеки конкретен случай - 
понякога е достатъчно да Вкарате да- 
дено КоличестВо снаряди В Корпуса на 
целта. Друг път обаче ще Ви се наложи 
да използвате точно определено оръ- 
Жие, или да се целите В няКоя специална 
част (например, да унищожите оръдей- 
ните Кули на някой Кораб). НеВидими из- 
требители, Които Компютърът Ви не 
може да захване, или пелепортиращи се 
БомбардироВачи, Които могат да бъ- 
дат улучени само с оръжие, Което 
трябВа да Вземете от отломКите на 
летящ наблизо Вражески Кораб (след Ка- 
то го "разглобите", разбира се) - ето Ви 
примери за нестандартни ВрагоВе, с 
Които ще трябВа да измислите Как да 
се спраВите. 

Въобще, ако остаВите очакВания- 


та си за задълбочен геймплей В някой 
шкаф (за да ги пазите от праха, който 
Би се събрал Върху тях), ВАМС! сигурно 
ще Ви хареса. Играта е Красива и инте- 
ресна по един особен, непретенциозен 
начин. Бих я нарекъл приятна”, стига да 
не праВите грешКата да я пускате на 
някоя Висока степен на трудност - до- 
Бър начин чоВек да прекара няколко сВо- 
Бодни от по-сериозни занимания часо- 
Ве. Оценка: 6500 
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огато преди около месец наВес- 
КК“. редакцията на любимото 

на цял народ списанше СМ/ и за- 
Варих само Колегата Егеетап там, сил- 
но задълбочен В поредния си зъл план 
да изчисти Уод и прилежащите му ар- 
мич, аз усетих растежа на противоре- 
чиВите чуВстВа, почнали да пускат 
КълноВе напоследък В омерзената ми 
душица. 

Виждайки ме, или по-скоро 
чуВайки ме (Егеетап Винаги играе само 
с едната слушалка - с другото ухо 
трябВа да долаВя разговорите, Които 
се Водят В стаята и да се ВключВа В 
плях, Както тВърде ненаВреме, така и 
прекалено неадекВатно) Въпросният 
субект изВеднъж изостаВи сложните 
си теологически съждения на тема "Да 
му еба ли аз сега на него мамичката 
чергарска с тоя герой или да изчакам 
да имам Еге Мадс Ехреп и тогаВа да 
си докарам Мееа и да му тресна един 
Агтадеадоп, та да му изпадат гащи- 
те Барабар със съдържанието?", и ме 
погледна Весело. След тоВа се засуети 
из редакцията Като обран еВрешн и 
почна да роВичка В Купчинките дискКо- 
Ве, Които подобно на хипопотамски 
изпражнения са пръснати из редакция- 
та ВъВ Всички ъгли. И не след дълго за- 
Бучи В най-близкостоящия му СОКОМ 
гора сВоето откритие: 7 
Бу Сеой Сгаттопа. ЕднаКкВо Бусвори се 
КкаКкВо ни е сполетяло, но с различно ни- 
Во на Бързина на реакциите, той се 
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отпраВи Към сВоя трон, 
за да си доВърши започ- 
натото, а аз се насочих 
Към скромната си оби- 
тел, за да Видя аджеба за 
КаКВо точно ще стаВа 
дума В тоВа силно обе- 
щаВащо заглаВие. 
Разбира се с из- 
ложената по-горе случка 
ще си наВлеКа редакцион- 
ните упреци, Както и 


язва щия Всяка ста- 
тия по особено зВерсКи 
начин Егеетапег, но Как- 
Во да се праВи - трябВа 
моят Вербален и орален 
Бич, под формата на пи- 
сано слово да заплющи 
по маститите гърбоВе 
на тези словесно маспо- 
донти, на тези титани 
на Бялата хартия и чер- 
ния текст - и Кой друг 
ако не незначителния 
Одисей от малката Со- 
фитака ще се спраВи с 
драконите В пещерата 
на Еднооките на остро- 
Ва СМ). 
И така. Нека 
Внесем малко яснота по 
Въпроса Кой е Сео! 
Сгаттопа и защо името 
му е толкова тиражирано, и седи с 
полкоВа големи БукВи на 
обложката. Макар В Интер- 


Интересни факти за Формула 1 


Един Болид от Формула 1 изразходВа 
над 150 литра гориВо на състезание. При спира- 
нето В БоКса, една Кола мложе да Бъде заредена с 
над 100 литра гориВо, Което средно означаВа по 
10 литра В секунда. Екип на Формула 1 изразхоад- 
Ва около 44 000 литра гориВо на сезон 

Кола от Формула 1 струВа поВече от 1,5 милио- 
на долара. Само дВигателят й струВа няКолко 
стотин хиляди, скоростната Кутия - 150 000, а 
| най-евтината част са гумите - "само" по няКол- 
Ко стотин долара парчето. Дори Волана е 15 
| 000 долара. Транспорта на Колата от една пис- 
та на друга отнема оКоло 1,5 милиона долара го- 
дишно. 

Камионите, транспортиращите Болидите от 
формула 1 са мощни почти КолКото сагмлите 
тях. Те тежат около 30 тона и имат 17,2 лит- | 
| рови аВигатели, В Който има над 600 Конски си- | 
| ли. Общото Количество техника, Която е необ- | 
| ходимо да се пренесе за една Формула 1 е около | 
| 13 тона. 


нет да няма точен отго- 
Вор с КаКВо толкова е про- 
чут тоя старец, аз успях да 
разбера, че седи зад играта 
5епипе! за неБезизВестно- 
то Соттодоге 64 и осВен 
тоВа ръка (път пръста са 
тоВа еп) В създаВането на 
някакВо рали за ранните РС- 
та, В Което според този 
непроВерен източник има- 
ло генерирани В реално Вре- 
ме 30 пейзажи. И дВете иг- 
ри може да бъдат намере- 
ни след Като се зароВите 
сериозно В етшапоп сайто- 
Вете, но аз реших, че едва 
ли са нещо чааааак толкова 
ВелиКо, че да им отделям 
специално Време. 

Хм, та значи Сеой 
не е участВал В никой ско- 
рошен проект, освен Сгапа 


9 Соципага 
Накктеп 


Рпх 21? Странно, странно... 

и така. За неразбралите. 
Преди четири години на сцената се 
пояВи играта Сгапа Рпх 2. За Времето 
си тя беше нещо поВече от събитие - 
тоВа Беше един от малкото поВоди 
чоВек да се отдели от ОПоот2 и 
Магсгав 2. ОсВен изключително голе- 
мия шанс тази игра да измести някой 
от любимците Ви, тя донесе на сВе- 
та и усещането, че чоВек Кара Кола, 
Болпа, а не просто се носи по писта- 
та. Поне тогаВа аз таКа чуВстВах не- 
щата. НеВиждана за Времето си гра- 
фика, останала още доста Време не- 
Вижаана, глаВно защото Беше Безоб- 
разна лакомия за ресурси. Като цяло 
Сгапа Рпх 2 Беше Събитие. С голямо 
"С". ТакиВа събития Вече почти не се 
случват, или пък стаВат по дВе, по 
три едноВременно и тогаВа Голямото 
Събитие се превръща Всъщност В ед- 
но Почти Рутинно Събитие. 

По Време на инсталацията 
се зачудих дали тоВа не е няКоя пореад- 
на стратегия на тема Е! - нямаше шо 


тоВе от играта, а само модели на Ко- 
ла, Която Влиза В завой и съотВетно 
пътя, по Който излита от него. И 
Всичко тоВа гледано отгоре. УВи не се 
оКаза стратегия. Оказа се продълже- 
нието на тази игра, Която толкова 
много обичах през 1996. 

Всъщност излъгах Ви. Това 
не е продължение - тоВа просто е 
един ехрапзоп раск. Но дори и този 
израз звучи тВърде помпозно за нещо- 
то, Което едВам се събира на ЗООМВ 
Безценно дискоВо пространство. Аз 
Бих казал, че ОРЗ не е нищо поВече от 
един ЗООМВ рай. Но дори тоВа не им 
е Било достатъчно - напраВили са го и 
БъгаВ. А сега да Карам поред: 

ПърВото Което ще Ви на- 
помни за аР2 ще е менюто. Смътни- 
те, мъгляВи спомени ще наизскачат 
неканени още В момента, В Който Ви- 
дите познатите Бутони и дори неп- 
роменената им форма - даже сенките 
им не са мръднали. След дВа подскока 
насам натам разбирате, почвате да 
надушВате, че сте на позната тери- 
тория - та нали Вие сте си опикали 
тези ъгли на гейминдустрията преди 
толкоВа Време, за да можете да си ги 
познаете при нужда. Нищо, ама абсо- 
лютно нищо не е добаВено В менюта- 
та - те са едно Към едно Копие на ста- 
рите такиВа. ЕдинстВената ноВост 
са няколкото Бутона В горната част 
на екрана, Които наподобяВат стан- 
дартни УЛпдоууз-Ки такива - Миттее, 
б5оипа ОП, ес. Срамна работа. 
След Като играта изтестВа машина- 
та Ви и реши, че оптималната резо- 
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люция е 1280х1024 
(Ш) Ви се предоставя 
нелекия шанс да се 
сборичкате с КомпЮ- 
търните опоненти. 
Техният интелект 
също Като писания- 
та ВаВилонски е ос- 
танал непокътнат 
от птласъците на 
Времето. Все същи- 
те еднообразни ма- 20. 
неВри, Все същите заве. 
тактики - чоВек има 

чуВстВото, че Всич. ГДР 

ки Коли се управл- 
яВат от петоклас- 
ници, Които едВа 
стигат “педалите 
(но педалите може и 
да са ги достигнали, щото яВно са 
доста притеснени и неадекВатни). 
ПокачВането на трудността не е лек 
- тогаВа Вашите опоненти просто 
стаВат непогрешими (но определено 
не стаВат поземни). На режим "Асе" 
те Вече не познават грешката. Усеща- 
нето, че си Като изВаден от училище 
за БаВноразвиВащи се и си подложен 
на тест за интелигентност В Ма- 
сонска ложа е осезаемо Като трън В 
задника. 

Ако Все пак някак успяВвате 
да преглътнете тоВа, ноВината за 
графиката определено трябВа да Ви 
заседне В тясната шийка като недоо- 
пържено и глътнато нацяло Кюфте. Аз 
просто си седях КротичКко пет мину- 
ти и се диво се диВях на диВната ди- 
Вотията. Бях потресен. 
За четирите години, Коц- 
то минаха от излизане- 
то на ОР2, Мсгозой стъ- 
пиха на пазара, от разло- 
Жените останки на жал- 
кия им пърВи опит 
Мопятег Тиск Мадйпез5 из- 
раснаха титани Като 
Аде ОГ Етриез 11; 
Могосгоз5 Майпезз П и 
Маюоууп Мадпезв 1. ДВой- 
Кките след заглаВията не- 
ка не Ви объркВат - Все 
пак тук говорим за тре- 
тата част на Сгапа Рпх 
з. 

За сметКа на това, 
през същите тези чети- 
ри години, В Мсгоргозе 
яВно са се занимаВали с 
нещо друго, защото гра- 
фиКата на ОРЗ е ни поВе- 
че, ни по-малко от съща- 
та. Само дето играта е 
по-бърза, Благодарение на 
триизмерните ускорите- 
ли. Публиката е същата, 
колите изобщо не позна- 
Ват гланца или пък поне 
металните поВърхности 
- Всички изглеждат Като 
напраВени от  някаКкВа 
странна нечуплива мато- 
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Ва пластмаса, асфалтът е Като на 
междуселски път, маркироВката е 
плолкоВа ръбата, че чоВек може да й 
преброи ръбчетата В аВижение - тол- 
КкоВа са малко. ОсВен тоВа динамично- 
то осВетление, сенките, Векторната 
графика, атмосферните ефекти - 
Всичко тоВа като че ли ниКога не е на- 
ВестяВало офисите на тези пишман- 
дизайнери. 

ЗВуците и тях ги е Взела 
мътната. ОсВен едното ръмжене на 
Колите няма нищо друго. Няма гръмо- 
теВици, няма го Бученето на пълпа- 
та - чоВек започва да се чуди, дали не- 
надейно не се е сдобил с няКакъВ им- 
плант В мозъка, програмиран да про- 
пуска само този звук. Музиката, Която 
по принцип В играта липсва, но при- 
състВа В менютата, също може да се 
кандидатира сред едно от 10-те не- 
ща, Които чоВек не Би предпочел пред 
омазВването с Катран и овалването В 
Кокоши пух. ПоВече няма да Кажа. 

Също полкоВа Бегло ще 
Вметна няколко приКазки за ИзкустВе- 
ния Интелект. То няма и КаКкВо толко- 
Ва да се пише. ИЙ-то споКойно може 
да се лиши от полоВинката си, защо- 
то Интелект на практика май няма, 
Както няма и опит за тактически ма- 
неВри, няма майсторстВо, няма 
промяна. От Кооке нагоре, просто иг- 
рата стаВа безумно трудна, но тоВа 
не се дължи на няКакъВ ИИ. Опоненти- 
те не са добри, те са просто БогоВе. 
Не дай си Боже да се отКлоните и с 
милиметър от идеалната КрибВа - 
Бройте три секунди и сте с едно 
място по-назад. 

Та такиВа ми ти работи. 

Все пак ето я Добрата Но- 
Вина". Ако Вие сте сред тези, които 
обичат да получаВат от ноВата Вер- 
сия на някой продукт Все същия увле- 
Кателен геймплей, но само напарфю- 
миран с последните думи на техноло- 
гичния напредък и считате Сгапа Рпх 
2 за прекрасна игра, то значи продъл- 
жението е точно за Вас. ЛееееКо осъВ- 
ременена графика и ВсичКо друго не- 
пипнато - от тоВа по-добре здраВе 
му кажи. 
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сички почитатели на ролевите 
В- имат сериозен поВоад да се 

радВат - Васк 19е последВаха 
примера на Бритни Спиърс и "го нап- 
раВиха отноВо". Този път играта се 
казва сеу/па ОПае и е точно толкоВа 
добра, Колкото и Рапезсаре: Топтеп и 
може да се Каже че е по-добра от 
Вайигз Сате. Всъщност |сеуита Па!е 
предлага доста по-различен датерау 
от споменатите дВе заглаВия, така 
че сраВненията не са много уместни. 
Но удоВолстВието е налице, и то е В 


такоВа количество, КакВото сме сВик- 
нали да очакВаме от Васк |5!е. 

Както си му е редът, ще започнем с 
фабулата. За разлика от поВечето ро- 
леВи игри, Базирани на АОФО (а 
кемупа е точно такаВа), тук исто- 
рията не е адВижещата сила, Както бе- 
ше да речем В Рапезсаре. Фабулата 
същестВуВа, дотолкоВа, доколкото 
да придаде смисъл на дейстВията Ви. 
Не ме разбирайте непраВилно - тя си 
е доста добра и смислена, но просто 
няма много диалози |Рапезсаре) и че- 
тене на Книги (ВС, т.е. играта е с оп- 
ределен екшън-приВкус. “Всъщност 
МО е нестандартна В много отно- 
шения, както ще Видим по-надолу. 
Със започването на играта трябВа да 
си създадете героите. Точно така, ге- 
роите, а не герой - В |М/О няма персо- 
нажи, Които да се присъединяВат Към 
Вас. Тук Вие си сформирате цялата 
група още В самото начало и си я раз- 
ВиВате с течение на играта. Най-ху- 
БаВото на този аспект е, че аКо иска- 
те може да играете само с един герой 
цялата игра, Което е доста труано, 
но и адски предизВикателно. Набора 


РАЗУМНИ МИНИМАЛНИ ИЗИСКВАНИЯ 
: Репнит 233, 64МВ КАМ, 4МВ МЖеосага 


от раси и КласоВе е стандартен - Ел- 
фи, Джуджета, Хора, ГномоВе, Халф- 
ланги и Полу-Елфи, и Натег |(Боец), 
Сепс |Поп или Лечител, както искате 
го наречете), Маде (Магьосник), 
Раадт (|Паладин), Те! (Крадец), 
Капаег (Рейнажър), Вага (Бара) и Огша 
(Друпа). За тези от Вас, Които нямат 
много опит с АОФО ще препоръчам 
следната стандартна група: Джудже 
Войн, ЧоВек Паладин, Елф Рейнджър, 
Елф Магьосник (при тоВа специалист 
Соп)игог), Халфлинг Крадец или Елф 
Войн/Крадец и ЧоВек Лечи- 
тел. За тези от Вас, Които 
са обръгнали В АОО-то, 
силно препоръчвам даа проб- 
Ват Барда и Друида - дВа 
от  по-нестандартните 
КласоВе, на Които обаче е 


В сеуипаса. Аза най-смелите 
от Вас отпраВям предизВи- 
КателстВо - Който преВър- 
ти играта само с Магьосник 
(Какъвто и да е) има едно 
огромна хладна Бира от 
мен. Но да продължим по 
същество. И тук, подобно 
на Рапезсаре, Уклона 
(Апаптеп) на героите Ви 
има доста голямо значение, 
така че мислете когато из- 
Бирате. Още по-хубаво е, че 
и избора Ви на Клас и пол съ- 
що оКазВа значение - някои 
КуестоВе могат да Бъдат 
получени само от опреде- 
лен Клас или пол. Всичко то- 
Ва предрича дълголетие на 
тоВа заглаВие, тъй Като 
при Всяко ноВо преиграВане 
ще намирате по нещо ноВо 
и непознато. 

Както писах В предВарител- 
ния поглед за тази игра, тя 
използва познатия ни Вече 
мйпку Епате, но В много по- 
добрен Вариант. За съжале- 
ние образа си е останал В 
640х480, но тоВа В Крайна 
сметка не е Болка за умира- 
не. В общи линии тоВа е 
единстВеното непроменено нещо - 
Всъщност и моделите на героите са 
същите Като В ВО. Но почти Всичко 
останало - и Като образ и Като прог- 
рамен Код е подобрено. Картите на 
местностите са много по-детайлни 
и изключително Богати на цВетоВе - 
напраВо е удоВолстВие чоВек да ги 
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оБиКоли и да им се наслади. Портре- 
тите на героите са изцяло ноВи и са 
напраВо фантастични. Но тоВа Кое- 
то ми напраВи най-силно Впечатле- 
ние са моделите на мВарите. ОсВен 
че са почти изцяло ноВи, те са и дос- 
та по-детайлно нарисуВани и мнооо- 
го по-добре анимирани В сраВнение 
със създанията от предишните игри. 
ТоВа Важи В особено голяма степен за 
огромните Егозг Сапни, Еге СтапЕи, 
Крто Веейез и др. гигантски тВари, 
чиито Вид определено ВдъхВа рес- 
пект. Най-осезателно е подобрение- 
то В специалните ефекти, Които Ве- 
че са 30 ускорени и изглеждат доста 
ВпечатляВащо (подобно на тези оп 
Рапезсаре). 

По отношение на програмната част, 
промените също са доста същестВе- 
ни. Нап-големия проблем на Вайиг 
са!е - алгоритъма за аВижение на ге- 
роите и създанията - е страшно по- 
добрен. В нито един момент не 
Видях някой от групата ми да забие 
някъде и да Виси там - дори и не Вина- 
ги да изБбираха праВилната посока, 
малките ми авантюристи Винаги на- 
мираха Верния път и стигаха до цел- 
та си. Другото прекрасно нещо, Кое- 
то заслужаВа похВала е че Когато един 
герой от задните редици иска да ми- 
не покрай другарите си, той не 


ДКЕЙ ПАР 


трябВа да ги заобикаля, Което на мо- 
менти е неВъзможно, а просто ги "по- 
БутВа" и те се отместВат Встрани, 
даВайки му път. Наличието на тази 
дребна наглед "екстра" ще Ви спаси 
задника В по-напечените ситуации, а 
с тях играта изобилства. ИзкустВе- 
ния интелект на протиВниците Ви, а 


и на Вашите герои, също е подобрен. 
Гадините ще Ви атакуВат на групи, 
аКо не могат да стигнат до Вас, тръг- 
Ват да търсят път; някой не напус- 
Кат района си, така че не можете да 
ги отделите от групата и да ги уби- 
Вате един по един, други ще Ви прес- 
ледВат през цялата Карта. ТоВа Кое- 
то аз лично исках да Видя е Възмож- 
ността гадините да Ви преследВат 
през картите, но очевидно най-силни- 
те КозоВе се пазят за ВС. СКриптоВе- 
те с алгоритмите за поведение на Ва- 
шите персонажи са много по-качест- 
Вени от тези В Ва и покриВат доста 
широк спектър от поВеденчески мо- 
дели. Като цяло не мога да не отбБеле- 
Жа прогреса и майсторстВото, Кой- 
то лъхат от промените ВъВ Вече 
поостаряВащия епате. 

Интерфейсът на Ва Беше доста ин- 
туитиВен, но с изВестни дребни 
проблеми. За Всеобща радост, почти 
Всичко лошо е опраВено, а Което не е 
опраВено е махнато. Всичко, Което 
искате да опраВите е Въпрос само на 
няКолКо КлиКВания с мишКата, Като за 
поВечето дейстВия са предВидени и 
"топли КлаВиши". Към Бутона "Кезг" е 


добаВена една ноВа Възможност - "гез! 
ип!! пеаед", Което спестяВа неколкок- 
ратното използване на почивката. 

Битките пак са си В реално Време, и 
пак можете паузирате играта Кога- 
то пожелаете за да дадете команди 
на героите си. За разлиКа от Ва обаче 
тук скоростта на дейстВията е оКо- 
ло един път и полоВина по-Висока. То- 
Ва означава, че сраженията са доста 
по-динамични и интензивни, и прик- 
лючВат доста по-бързо. ТоВа от сВоя 
страна значи че Всяка грешка от Ваша 
страна ще Бъде наказана сВеткаВич- 
но и Безмилостно, таКа че трябВа 
доста добре да планирате дейстВия- 
та си. В семипа ОПае на Всяка Втора 
крачка Ви очакВа Битка, Като против- 
ниците Ви прогресивно стаВат поВе- 
че и по-трудни. Не се надявайте да 
срещнете орки, Коболди или гоблини - 
тук най-лесните протиВници ще Ви 
създаВат сериозни проблеми, а някой 
от по-трудните Битки ще Ви Кост- 


Ват доста Време и 
мозъчни Клетки. Пи- 
чоВете от Васк |51е. 
са се постарали да 
направят “играта 
доста Богата оп 
Към ВрагоВе, така че 
В нито един мо- 
мент да не скучае- 
те. Без да изпадам В 
излишни: страсти, 
ще заявя че В М/О ще 
Видите едни от 
най-ВеличестВени- 
те и запомнящи се 
създания , намирали 
място В игра досега - 
гигантите, циКлопи- 
те, Бръмбарите-но- 
сорози, | Ухипоте!, 
Ве!ег- едВа след Ка- 
то ги Видите, ще 
разберете за КакВо 
гоВоря. 


(сета 


Играта 1сеута ОПа!е е Базирана на ВелиКолепната ед- 
ноименна трилогия на Р.А.5за!ма!оге. Трите Книги - 
Кристалния Къс, Сребърни Ручеи и КамъКът на Халф- 
линга, даВат на читателите едни от нап-ВълнуВащи- 
те приключения В света на фентъзито. Нещо поВече - 
те даВат на света Дризт До Урден, един от най-по- 
пулярните и обичани герой В съвременната приКазна 
фантастика. |сеута ОПа!е е сред пърВите поредици В 
сВета на ЗаБбраВените ЦарствВа - най-популярната фен- 
тъзи Вселена, създаВана няКога. 

(семта Оа!е е най-северната част на Фейруун - огром- 
ния Континент, на чиято територия се развиВат дей- 
стВията от незабраВимите заглаВия Еуе о! Тпе 
Вепойдег Роо! оЕ Бафапсе, Всички игри от Со Вох 
бепез, КаКто и Ва!дигз Са!е и Тайез о! Тпе б5ууога Соаз!. В 
студените земи, обгърнали могъщата планина, носе- 
ща името Гръбнакът на СВета, намират убежище 
Всички, Които поради една или друга причина не могат 
да останат В циВилизоВания сВят. ОсВен лагерите на 
могъщите ВарВарсКи племена, тук се намира и малка- 
та общност от "чужденци", носеща името Десетте 
Града. Един от тях ЙистхейВън, откъдето започва и 
Вашето приключение В играта. 


- доста могъщи артефаКти. 


ЕстестВено, “щом 
има много и силни 
Врази, трябВа да 
има много и могъщи предмети с Коц- 
то да екипирате групата си. СВалям 
шапка на дизайнерите за 
БогатстВото и изобилието 
на оръжия, Брони, предме- 
ти и магии, Които са ВКклю- 
чили В играта. Има от Всич- 
Ко и по много. Абсолютно 
Всички ВидоВе оръжия са 
застъпени, “при 
тоВа не само с 
един или дВа Ва- 
рианта. Едно от 
най-оригинални- 
те хрумВания на 
дизайнерите, що 
се Касае геймплея, 
е да ВъВедат еле- 
мент на случай- 
ност при генери- 
рането на най- 
силните предме- 
ти. На опредлеени места В 
играта, особено след по- 
БеждаВането на КлючоВи 
протиВници, ще намирате 


ТоВа Което пичоВете от 
Васк 19е са напраВили е да 
предВидят списък с предме- 
ти, от Който Компютъра 
избира някой на случаен 
принцип. А тоВа доста про- 
меня облиКа на играта - за 
да Видите и използвате 
Всички най-добри предмети 
В играта, ще Ви се наложи 
да я минете поне 6-7 пъти. 
И тук искам да Ви дам 
няКолКо практически съВе- 
та: 

1. Не учете Всичките си ге- 
рои да ползват мечоВе - 
Вярно че тези оръжия са 
най-много В играта, но не 
са задължително най-добри- 


те. 

2. Нека Лечителя Ви наблегне на 
Наттегв и" Най5, Паладина Ви на Пагде 
5уиогаз, Сгеаг Буиогаз и Найз, а Боецът 
Ви да специализира В Ахев и Найз. От 
опит знам че най-добрите оръжия В 
М/О са В Категорията Най. 

З. Ако имате Капаег В групата, препо- 
ръчВам Ви да Бъде Елф и да наблегне 


+ 


Гог! 5 Водувчагй- 
ров Войувизг4- Папад 


на опа Вомууз ш Гагде 5м/огдз. Елфите 
като раса имат +1 на атаКата си с 
Гопа Воууз и Гопа Б5ммогаз |те са част 
от Гагде 5м/огаз). Ако В слотоВете за 
оръжия на Рейнджъра |те тряБВа аа 
са три) остаВите един празен, то 
той ще има 1 допълнителна атака, 
когато използва меч. 

4. НапраВете ВсичКо Възможно Всеки 
един от групата Ви да има някаква 
атака от разстояние. ТоВа ще Ви 
спести много проблеми. 

5. Винаги имайте подръка няколко 
Овре! Мадк магиш. Ще разберете за- 
що. 

6. Силно Ви препоръчвам да имате 
Крадец В групата, защото Капаните 
не са един и аба. 

7. Бирата е дар от БогоВете! 


Ако искате Вслушайте се В думите 
ми, ако не искате - Ваша си работа. 
После да не Кажете че не съм Ви пре- 
дупредил. 

Така. Още един съвет - записВайте 
често, защото смъртта ще е Ваш 
неизменен спътник. Можете да запис- 
Вате по-Всяко Време, стига оКоло Вас 
да няма Видими протиВници. Играта 
си има и Ашозаме, Който действа на 
Всеки десетина минути. 

Между другото В опциите на играта 
има едно много сладко нещо - можете 
да укажете Компютъра да дава Вина- 
ги маКсималния Брой точКи жиВот 
при Всяко Вдигане на ниво. 


ОсВен датерау-я, другото 
нещо В Което сеу/тпа Оае 
блести е музиката и зВуко- 
Вото оформление. ОчеВид- 
но напоследък Като цяло 
има подем В този аспект на 
игрите, Което е чудесно. 
Както музиката, така и зВу- 
ците от заобКкалящия Ви 
сВят са просто фантастич- 
ни В кеуипа-а. Хриптящия 
сняг под Краката Ви сняг, 
Воя на Вятъра, стъпките на 
приближаВащите се Враго- 
Ве - Всичко, за Което може- 
те да си помислите, че из- 
даВа зВук, ще го чуете. Са- 
мите реплики на героите са 
адски сполучливи, и са 
съобразени с Класа и ра- 
сата им. 

За съжаление, Като по- 
Вечето игри днешно 
Време, и семита Оа!е не 
е Без Кусури. Населени- 
те места В играта са 
прекалено малко (Всъщ- 
ност само дВе, Като 
пърВото стаВа недос- 
тъпно Веднъж щом из- 
лезете от него), Което 
малко затруднява игра- 
та поради необходи- 
мостта от непрекъс- 
нато сноВане напред 
назад, Било то за Купу- 
Ване на амуниции, или 
за продаване на плячка- 
та. ОсВен тоВа не е 
предВидена удобна сис- 
тема за придВижвВане - ако сте на 3 
ниВо В Гоууег Пот, и искате да стиг- 
неет до градчето Кулдахар, трябВа 
да се Върнете през Всичките нива, да 
излезете от картата на района, да 
отидете до Кулдахар, след това да се 
Върнете В района на | оуиег По и пак 
през 1-Во и 2-ро ниВо Към последното 
Ви местонахождение. Сами можете 
да се досетите, че това е доста безс- 
мислен и дразнещ процес. Нещо Като 
глелепортите от ПаБо 2 Би сВърши- 
ло идеална раБота, но уВи. Друг се- 
риозен проблем е сВързан с изпълнче- 


Започнете новаша учебна година с 
Специална оферша за ученици “ 


За да бъде светът по-Олизо до Вас 


наберете телефон: 


се 
20 


1.-.па-са 


дж 


За повече информация, отворете нашия уеб-сайт уму.апейпес или ни пишеше на адрес шюма-Бв.сош | 
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Сазз Сопе ог Со 
Сакв Сопе ой Сощ 


то на някои от Важните КуестоВе. 
Значи изпълняВате си Вие постаВена- 
та Ви задача и доВолен се Връщате да 
си потърсите наградата. КаКВо е оба- 
че Вашето учудВане, Когато персона- 
жът Възложил Ви Куеста, Ви Благодари 
и Ви казва нещо от рода на "Вземете 
този едиКаКВо, може да Ви помогне 
ВъВ Вашите приКлючения", и Вие с ра- 
дост отВаряте инВентара да Види- 
те ноВата придобийка, ала отКриа- 
те че Всъщност не сте получили ни- 
що. ПоВярВайте ми, чуВстВото е дос- 
та неприятно. Чест праВи на пичоВе- 
те от Васк |5е, че В оптимално Крат- 
Ки срокоВе опраВиха този и някои дру- 
ги дребни проблеми, таКа че удоВолс- 
тВието от играта да не се помрача- 


А 


Ва от подобни недоразумения. ТоВа го 
Казвам и за да Ви предупредя - не поч- 
Вайте |сеуйпа Оайе Без да сте използ- 
Вали пач 1.06. 

МИО предлага Възможност за игра В 
мрежа на до 6 чоВека, но определено 
мултиплейра е добаВен "про форма". 
ТоВа не означава, че не дейстВа или че 
е БъгаВ, но аз не Виждам много хора да 
седнат да играят В мрежа, при усло- 
Вие че историята, куестоВете, пред- 
метите и Всичко останало е еднакво. 
За финал ще Кажа само едно - изиграй- 
те тази игра. Няма да съжаляВате. 


Кое: Реъхсно Стесоъ 


Зо еоноотев 


звзтогр: -РЕЕМЛАГА 


к1е<-: 


ездс по Сиси 


онякога е дяВолсКки трудно да на- 

пишеш статия. Стоиш, Вперил 

поглед някъде В нищото, прост- 
яло БезБрежната си снага зад екрана на 
монитора, зад стената с плакатите, 
зад цялата материална Вселена Която 
те заобикаля и се опитВаш да мислиш. 
Всъщност, остаВил си мисълта да се 
рее сВободно, едната ръка лежи отпус- 
ната до КлавВиатурата, другата подпи- 
ра Брадичката цчакаш... Иска ти се от- 
ноВо да напишеш нещо хубаво, добро, 
нестандартно; нещо, В което да блесне 
наточеното острие на духовитостта 
и оригиналността ти; нещо, Което да 
накара, четящите го по-Късно да се по- 
чуВстВат сродни и Близки с тоВа, Което 
си се опитал да им Кажеш и едноВремен- 
но с тоВа да се забавляват... Но,... 
не стада. Писал си Вече толкоба 
много, имал си прекрасните - Вдъх- 
ноВени мигоВе на тВорческа оргия, 
когато пръстите летящи по КклаВи- 
шите не смогват да следВат оКри- 
лената мисъл и си остаВил по стра- 
ниците частица от себе си. От 
собстВената си съкроВеност. О, да! 
ОстаВил си по страниците писано 
слово, Което Вече не Би могъл да 
поВториш. 
ОтВаряш старите файлоВе В архи- 
Ва, препрочиташ си ги и им се рад- 
Ваш, опитВаш се да намериш някъде 
В тях искрата, но не би - те само на- 
лиВат още поВече олоВо В мозъка 
ти. Ти просто нямаш ВдъхноВение... 


|...Хей, Егеетап,четох миналия Брой. 
Значи..успях да прочета "нелепите 
ти философствВания" обаче сега Ка- 
то се сетя и ще ти КаЖжа нещо, Което 
няма да ти хареса - СКУКА:А!...) 


Тъжна Констатация за един 
аВтор. Да! И тъй Като днес аз съм един 
тъжен аВтор, преглъщащ тъжно една 
тъжна Констатация, отправям Към 
теб, читателю, следната тъжна молба: 
Скъпи мой приятелю, моля за мВоето 
снизхождение ако следващите редоВе не 
опраВдаят очакВанията ти за уВлека- 
телност. Не ми е ден, сроковете ме 
притискат, а промяна В пъжното ми 
положение не се очертава, затоВа ще за- 
почна статията си, пък КакВото сабя 
покаже... и честта майко... 

Виждаш ли, случВало ми се е 
да попадам на Великолепни игри, знаеш 
ги и ти - онези, Които нещо много глад- 
но и лакомо В самия теб не ти позВоля- 


Ва да зарежеш, независимо от степента 
ти на ангажираност; игри, които те об- 
себВат и се превръщат В мания; игри, за 
които си жаден денонощно... 
Има ч други игри - В отсрещния Край на 
скалата, обВити В Булото на забраВата 
още със самото си раждането, откроВе- 
ни Боклуци, ритащи и мъчещи се да го 
разкъсат, хВърлящи бляскаВи фойерВер- 
ки В пресата и Интернет с едничката 
цел да разпръснат мрака на Безбъдещие- 
то си. Понякога успяват наистина - за 
кратко. Дори без да се напъвам, някак 
съвсем плавно и интуитиВно, плъзгайки 
се гладко и елегантно покрай унилите 
ми, объркани мисли, изплуВа името 
Оакагапа. 

И дВата Вида игри обиКкноВено 


предизвикВат оноВа Късо съединение В 
мозъка ми, Което ми помага да надскоча 
обичайната си посредстВеност и да 
редя ВдъхноВено слоВа - Било то В израз 
на ВъзхВала или погнуса... 

Докато Психо Цирка, прияте- 
лю, ми спря тоКа централно. КакВо ти 
Късо и искри на ВдъхноВението - не Бих 
могъл да си намеря и задника В тая тъм- 
ница, братче. Играта нито да я стъп- 
чеш с Критика, нито да я изВисиш до се- 
Бе си В небесата на еуфоричния Култури- 
зъм (от "Култ" идва бе, мани ги тия ги- 
ри), до Които те е изстреляла самата 
тя. "Златната среда" - Както триВиално 
обичат да се изразяват хората Без дос- 
татъчно Въображение да измислят 
някаКВо по-сВястно определение. Хе-хе, 
тоВа лафче Винаги изтиКВа В съзнание- 
то ми нечестиВите помисли за онези ле- 


графика 


зВук 
ии 
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леяни хълмдоВе, Кръстени на една древ- 
но-римска богиня, а още поВече за онова, 
Което се Крие В подножията им... 


|...Боже, хора, редактор нямате ли?.../ 


Но да не навлизам В излишна 
софистика и подробности - Без друго 
нямаме редактор, Който да ни дърпа Юз- 
дите. Нека най-сетне си погоВорим и за 
очароВателно-непретенциозния, но из- 
ненадВащо добър софтуерен разВлека- 
телен продукт на пичоВете от Тина 
Гауи егасйме, Който сега ще предстаВя 
и с най-непопулярно му име: Кошмарно- 
то дете (Тпе Маттаге Спа). 

Е, той е ЗО 5поогег. И забърса 
прахта от няКош позабраВени спомени 
за Безсънни нощи, за Вманиа- 
чено упорстВо, за схванати 
от еднообразната поза стаВи 
и прешлени, за натежали Кле- 
пачи и потънал В кръВ поглед. 
За нощите на неописуем ищах 
по онази ноВа Вселена, Която 
тогаВа току се откриВаше 
пред Взора ни и неВвъзмож- 
ността ни да го утолим. Но- 
щите на Поот. Потънали В 
незабраВимата агония на се- 
тиВа и уморени мускули. Най- 
сладката агония, за Която мо- 
га да се сетя, Без да намесВам 
постъпателно-Възвратното 
натрупване на екстазния 
хормонален уран и настъпва- 
щата по-Късно - с достигане 
на Критичната маса - Хиро- 
шима (че и Нагасаки, че и още 
и още... "ядрени" опити - сти- 
га да ти стигнат силиците :-). Натруп- 
Ването, съпътстВащо онова ахкане, ох- 
кане, стенене и пъшкане, Както и приле- 
Жащите му "други" звуци - скърцане на 
диВани, Бюра, паянтоВи парапети, ав- 
томобилни седалки, асансьорни Кабини, 
паркоВи пейКи, Кожени Каиши...; плисък 
на Вода; пукот на БороВи иглички; специ- 
фичното хрущене на смачкани цВетни 
стъбла и тихият стон на стъпкани 
треВи..., Благодарение на Което Все 
още същестВвуВаме Като Впа... 


1... Олелеее. Миналият път редакционна- 
та страница я преживях ама т Ва си е 
направо нахалство. За 5о/а!ег5 ОРРопипе 
ти говоря. Цяла страница! Как не те Бе- 
ше срам да изхаБиш цяла страница за 
глупости?...) 
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И понеже Виждам, че май съм изхабил 


цяла една страница за глупости, мисля. 


че е Крайно Време да заговоря и за К(5. 
Както Вече мъгляВо намекнах, играта се 
опитВа да се Върне Към Корените. на 
жанра. Към оноВа изконно минало, Кога- 
то Поот отВори сърцата на много от 
нас за шутърите. А тоВа В разглеждания 
случай означаВа следното: маси, пълчи- 
ща, орди, ТЪЛПИ,... огромна - Като че ли 


4 Дена - Враждебна гмеж, Която се из- 
уаси 


с пВа Връз теб и настърВено се опитва 
да те. докопа. Упорито те преследва, 


Без отдих, без умора, без отказ... Без д0- 
ри намек за инстинкт за самосъхране- 
ние, само една стряскаща целеустреме- 
ност - единстВено суроВа КръВожад- 
ност и убийстВени импулси... 

А сега и малко по-просто: В 
К55 няма минутка покой, дейстВието е 
постоянно, лошите се изсипВат непре- 
Къснато - от стени, от картини, зад 
статуш, от коридори, таВани, от 
ВсякакВи дупки - яВни и скрити, от инку- 
Батори |не намирам по-точна думичка 
за тези съоръжения). Смъртта дебне зад 
Всеки ъгъл, ВъВ Всеки проход, на Всеки 
етаж, стълбище, тераса, покрив, шах- 
та, ВъВ Всеки дВор, шатра, открито 
пространство... 

Абе много бе, ей. Казвам ти. 
Лудница! Когато В пърВия момент Ви- 
диш наплива от остри Крайници и ого- 
лени зъби, стремящ се Към теб, направо 
те хваща паниката. СВиКнал напоследък 
на Все по-хитри и мъчни гадини и Все по- 
Блестящ ИзкустВен Интелект при 
Вида на шаВащото множество, приб- 
лиЖжаВащо се скоростно, Като едно- 
то нищо може да ти се прииска да 
побегнеш по-далеч от монитора. 

Айде няма нужда. Споко. 
Преди да тръгнеш да се правиш на 
глупак би трябВало да помислиш мал- 
Ко и съвсем праВилно да заключиш, че 
количеството задължително ще е за 
сметка на КачестВото. Специално га- 
дините, наВодняВащи ниВата В Пси- 
хо Цирка умират от един-дВа удара. 
ОсВен тоВа още сега искам да на- 
търмя, че авторите не са обремени- 
ли сВоите питомци с някакъВ Изкуст- 
Вен Интелект, тоест обременили са 
ги с никаКкъВ. Ако прескочиш някоя 


пропаст и погледнеш назад за да Видиш 
как се развиВат събитията с радост ще 
устаноВиш, че пърчащата подире ти 
тълпа не се трогва особено от факта, 
че не е снабдена с Крила, нито пък от 
другия по-същестВен - че над скапаната 
пропаст няма мост. При повторното 
сВеряВане на часовниците с отсрещна- 
та страна на пропастта малко по-къс- 
но, Виждаш... Всъщност Вече няма Кого 
да Видиш. Е, да - така е В тази игра. Тук 
идеята изобщо не е гадюхите да 
мислят. От единстВено значение В К5х: 
Рзуспо Сисиз: Тпе Моа таге 
СпПа е количестВото - ЖиВото 
тегло. Казвам го сега, за да ста- 
не ясно Веднага и да не губя 
Време и място по-късно. Но де- 
Бело подчертаВам, че тоВа В 
ниКакъВ случай не е недоста- 
тък - просто играта така е за- 
мислена. Няма друга игра, В Коя- 
то да можеш да изколиш толко- 
Ва паплач за единица Време. Но, 
за да не настъпи някакВо обър- 
кВане и да придобиеш погреш- 
на представа, сега ще се Впусна 
В малко повече подробности и 
обяснения. Така. Значи идеята 
на пичоВете дето са я мислили 
тази игричка е Била да те дър- 
Жат В постоянно напрежение. 
Как обаче да го постигнат? УмуВали и 
ето КакВо измислили. Натъпкали ниВата 
с гадинки от нисък Клас - подобни на ог- 
ромни паяци шесткраки чудоВищенца, 
коцшто постоянно да ти налитат и да 
те тормозят. ОсВен, че по принцип ги 
има В КоличестВа достойни за неколко- 
часоВ мислоВен маратон на тема: "Абе, 
има ли В скапаното ниВо толкоз място, 
че да ги побере Всичките ако се съберат 
накуп?", на Всеки 30-40 Крачки се сблъск- 
Ваш ис по някой инкубатор, Който бъл- 
Ва хитиноВи изчадия с потресаВа- 
ща небрежност. Тук е редно да от- 
Бележа, че тоВа (имам предвид бъл- 
Ването) не продължава Вечно. Все- 
ки инкубатор има определен ли- 
мит, при достигането на Който 
спира, но ако претрепеш, някое от 
скъпоценните му чада Веднага си! 
инкубира ноВичко. Няма смисъл да; 
се хаБиш с черупчестите мръсниче- : 
та преди да си Видял сметката на 


ме 
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инкубатора. Въпреки респектиращия си 
Брой обаче, за да успеят те да те ус 
мъртят, ти или Жо 7: си седнал на 
пръстите или още: от р ождение около 
теб да се наВърта.  няКОЯ се сестра, Която 
да ти бърше лигите, "щото нямаш дос- 
татъчно мозък да се сетиш сам. 

Другият зле завършил експе- 
римент на природата, който се разхож- 
да из ниВата и им ВдъхВа жиВот със 
стаден приВкус, достатъчно натрап- 
чиВ за да бъде обезсмъртен на тези 
страници, се нарича итр. Най-под- 
ходящият преВод е Крака. Генетична 
гаВра, чийто апотеоз - Въпросната Жи- 
Вотинка - е самото превъплъщение на 
неосъзнатия, тежък, скрит някъде дъл- 
Боко В онези мрачни дебри на подсъзна- 
нието, Които докосват тъмната поло- 
Вина, на чоВека - ВлудяВащ смисъл на ду- 
мите "гладен и "съм". Смисъл ВзривяВал 
сетиВата- и поглъщал сВета на Всички 
ония нещастници, имали грозния.Късмет 
да се окажат насред безкрайната оК- 
еанска пустош на сал или лодка - без на- 
дежаа, Ббез-Бъдеще, и преврещал, ги нак- 
рая В канибали. 

Само: Крака и зъби. Много зъб „Акулата 
от Челюсти Би се удавВила от срам. 

Когато имаш само Крака и гла- 
Ва (е ци опашка - Все някъде трябВа да ти 
се намира и задниКът) проблеми със спо- 
машно-чреВвния тракт не ти мърдат. 
Лошото е, че Въпросните проблеми - 
под формата на мощна оригня - момен- 
тално стаВат най-Вече тВоч. И тук 
няма нужда да се тревВожиш от лошия 
дъх, него можеш да го приемеш само кКа- 
то ордьоВър Към осноВното ястие. А 
то полита Към теб ВъВ Вид на огнено 
Кълбо, Което Като нищо ти сВаля 10-20 
кръВ. Минчатюрни дракончета с пилеш- 
Ки Кълки и глави на мутирали ВъВ мира. 


нозаВри-джобен: размер, питбули. Хе-хе! 
И за тях се намират бая инкубатори из 
ниВата. 

ТоВа са дВата най-често сре- 
щани звяра. Много често ги получаваш В 
комплект и тогаВа е малко неприятно, 
особено ако си В позатВорено прост- 
ранстВо и особено ако са придружени и 
от някой от останалите лоши момче- 
та. На тях няма да се спирам толкоВа 
подробно - ще им отделя само по няКол- 
Ко думи. 

Има едни пичове - Остриета 
(Вадйез). Тия мятат наточени дисКоВе, 
имащи Ккофти-наВика да те стигат 
наВсякъде, незаВисимо от разстояние- 
то и дори притежаВат част от парабо- 
личните характеристики на бумеранга, 
което им помага понякога да те улучват 
дори и зад ъгъл. 

Други неприятни типоВе са 
Вайризгегв. Те пък обичат да си гуляят с 
топките (Бизгег - гуляй :-)). ВъВ Всеки слу- 
чай не е трудно да се досети чоВек. То- 
Ва са топчиите В играта. Изстрелват 
гюлета с ужасяваща скорост. ЧуВстВо- 
то ако улучат хич не ти го препоръч- 
Вам. Оригиналното при тях е, че на ог- 
ромния си търбух имат нарисувана ми- 
шена. Доста Време се целих В нея, преди 
да стопия, че Всъщност... а не тоВа ще 
ти го остаВя на теб. 

Итрзусно! Олеле, тоя КолКо го 
мразя. ОсВен че от Близка дистанция на- 
нася грозен датаде от по-далечко из- 
стрелВа дВе самонасочващи се огнени 
кометки. Спасението е последоВателна 
бърза смяна на посоката (и дано наблизо 
да има някакВа по-дълбока чупка или 
ъгъл. 

Дебелата Дама (Ра: |ад/у) е ед- 
но адски протиВно същество, Каца със 
сланина, грозна 150-200 Килограмова Бу- 
ца мас. Много трудно мре. ХВърля някак- 


Ви гнусни, лигаВи, амебоподобни 
неща (дори и не искам да си по- 
мислям откъде ги Вади), Които 
те гонят с мазни подсКоци. Биха 
Били изключително фрустрира- 
щи, ако не се спраскваха след 
третия скок. 

Има и още няколко, достойни за 
най-потните Кошмари на Тед 
Бънди, предстаВителя на уникал- 
ната фауна на Психо Цирка, но с 
тях ще се запознаеш сам. 

Само ми Кажи, Когато Вече изиграеш иг- 
рата, не е ли оноВа пършиВо Клоунче, 
подхвърчащо насам-натам Като Карлсон 
със скапаната си перка - оноВа бе, дето 
мята Ккеглите-гранати - едно от най-ом- 
разните копеленца В историята на шу- 
търите Въобще. Ах, неговата... хм Ве- 
рица поганска, аз... Мъжката ти редим 
Братко - добре, че Беше уредбата на 
Сгооме, диска на Мадеп и уискито дето 
остана от рождения ден на М/ПпБреп... 
Аййй, отиВаше си редакцийката инак... 


/...Абе Неауу Меа!, абе алкохолик такъв! 
Знайш ли, че ми ме на оная работа 
как си пиеш дж КВа музика слушаш, 
къВ секс правиш, КВи Комикси четеш, 
Ви филми гледаш и КЪВ си отВът- 


ре бе ей... 


Много отдавна не ми се Беше 
случВало игра да раздразни звяра отВът- 
ре тъп люто. Чак се наложи да отида да 
изгледам Гладиатор В Сердика. После се 
прибрах. Но дори след унищожителния 
сеКкс с Жената, нещо В мен продължаба- 
ше да ръмжи и Клокочи с дива ярост. 
Ама стига толкоВа за тоа. Да си 
доВърша мисълта за Враговете и 
после ще пришпоря статията 
здраво, че нищо още не съм Казал, 
пък то място не остана. Има не- 
що много парадоксално В тази иг- 
ра. На практика ВрагоВете, като 
разнообразие, хич не са малко. Ос- 
Вен тоа са адски различни и уни- 
Ккализирани. Епитетът "оригинал- 
ни" им се лепВа като гербоВа мар- 
ка. Ако ти опиша и останалите 
ще разбереш. Но някъде по среда- 
та на играта Вече започваш да 
чуВстВаш лека досада. СтруВа ти 
се, че играеш най-постния откъм 
разнообразие на пушечно месо шу- 


тър. Между другото тоВа е един 
от най-големите ми упреци Към 
играта. Мислех по принцип да ос- 
 таВя КритиКите за наКрая, но ще 
се спра на това сега. ОтгоВор на 
тази нелогичност аз лично нами- 
рам точно В пренаситеността 
на ниВата с гадините от нисък 
клас. По Време на цялата игра ос- 
ноВното ти занимание е да тре- 
пеш именно тях (а те не са няКак- 
Во особено предизВикателство). 
Което по няКое Време те отегча- 
Ва, а после започва и да те драз- 
ни. С цел да ти разкажат играта, 
В по-тежките ниВа дизайнерите 
са добаВили Към тях и доста от 
останалите далеч по-неприятни пичоВе 
(и пи... хехе, дами бе - макар и дебели). 
Тогава екшънъьт наистина е здрав, но 
пък шесткраките досадници и ушитр- 
оВете ти причиняВат наистина тежки 
пристъпи на раздразнение, защото само 
ти се пречкат В Краката. Проблемът с 
липсата на ИИ, доВежда до една стан- 
дартна логическа схема на подрежаане и 
насищане на ниВата с гадини. Призна- 
Вам, че Вариантите наистина са много, 
но след няКолКо часа игра осноВната, 
обединяВаща ги нишка започВа да прози- 
ра. Тъп Като не могат да те затруднят 
с умни зВерчета, дизайнерите са се пос- 
тарали да го напраВят с тоВа, с Което 
разполагат. Винаги напред В мелето се 
ВтпурВат "паяците", малко след тях са 
Краката, Които чакат да се отВори 
място, за да се Включат В Близкия бой, а 
дотогаВа от нямане КаКВо да праВят ос- 
таВят и стомаха да си Каже думата, 
Възможност Която той използва пълно- 
ценно и Към теб непрестанно летят о0г- 
нени топки. Някъде наблизо може да се 
мотае и някое Отрзуспо, Еаг Гаду или 
Агаспп оууп, Които ти пращат поздра- 
Ви от средна дистанция. Ако ниВото го 
позВоляВа, по Височините са се разполо- 
жили топчич и Остриета, аКо не пак ги 
има само дето не са Качени някъде на 
майната си. В играта може да се намеси 
и някоо Сазрад или друга жиВинка... Ста- 
Ва тежичко. Но между другото има едно 
много любопитно обстоятелство, Кое- 
то понякога изненадващо може да ти 
помогне. То не е нещо ноВо и е инспирч- 
рано от добрия стар Поот. Можеш да 
сбиеш гадинките 


Агресията им се излива Върху Всеки, Кой- 
то ги нарани. Ако застанеш по под: 
ходящ начин и накараш задните, 
стреляйки, да засегнат по-предните, 
след Което се покриеш някъде, зверчета- 
та ще се изпотепат едни-други като 
стой та гледай. 

иначе няма КаКВо поВече да дълбая В те- 
мата. Това е. Системата - маси от гадо- 
Ве, Които да те ВъВличат В постоянен 
близък Бой и да ти пречат да обърнеш 
Внимание на наистина сериозния про- 
плиВник - дейстВа Безотказно В цялата 
игра и" по някое Време писВа злоВещо. Но 
Все пак, за да ме подтикне да я пре- 
Въртя, К55 има своите достойнства. 
Нека Видим КаКВи по-точно. 

Със сигурност не е сюжета. Не 
обичам да преразказвам фабули, осВен 
ако не са нещо изключително, затоа и 
няма да се спирам на него. Той не е лош, 
не ецигениален. Но оказва Влияние Върху 
играта по особен начин. Та значи дей- 
стВието се разиграВа В четири различ- 
ни сВята - сВетоВете на четирите еле- 
мента - Вода, Въздух, огън, земя. Исто- 
рията изисКкВа ВъВ Всеки един от тях В 
Бой със злото да се Впусне различен ге- 
рой (АВатар), Който да го срази. След, 
което В Битка с финалния Бос да се ут- 
Върди Като господар на Въпросното из- 
мерение. Именно затоВа ти Всъщност 
изиграВаш 4 игри, Като Винаги започваш 
от нулата - гол Кат" сокол. В началото 
дори и Кръвта ти е 25. ТоВа обикноВено 
продължаВа по няколко КрачКки, докато 
намериш и първия Атрибут - подлакът- 
ниците. Те ти Вдигат жиВота на 100. 
После намираш и пърВото си оръжие и 
т.н. В играта няма брони или някакВи 
подобни екстри. СледВайки сценария ге- 
роят„ти еволюира единстВено, чрез об- 
завеждането си с Атрибути. Те Всъщ- 
ност представляват сценичните одеж- 


| 


| 
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ди на Всеки един от групата К655 и са 
аналогични Като ефеКт. Така например 
Ботушите Винаги праВят скоковете ти 
по-дълги и Високи, колана ти позВолява 
да помъкнеш поВече муниции, якето ти 
даВа Възможност да пълниш жиВота си 
до 200, а маската до 250 и пр. Общо бзе- 
то няма начин да пропуснеш някой - сце- 
нарият има грижата. Пътят е само 
един и ти неминуемо минаВаш през 
Всички. Което не означава, че 
В ниВата няма зесгени. Но за 
разлика от поВечето шутъри, 
тук те не са някакъВ много из- 
Вратен тест за наблюдател- 
ност, а са по-скоро иронично 
намигВане Към сръчността 
ти. Понякога В играта наисти- 
на се промъКВат обезпокоц- 
телни елементи на фитр п 
гип. СлаВа Богу, малКо са. Няма 
да забраВя колко Време изгубих 
с една роза, заради Която 
трябВаше да напраВя пореди- 
ца от скокоВе със завой Във 
Въздуха. Тук му е мястото да 
подчертая, че К!55 предостаВя 
на играча преКрасен Контрол 
над персонажа. Истинско удо- 
Волствие е дори само да се дВижиш из 
играта... Абе то и с Оакагапа Беше тъп, 
ама... 

Така и така споменах розата, ще Взема 
да изчерпя и тази тема. Разбира се В иг- 
рата има разхвърляни разни "поушънча- 
та", муниции, бонуси. Розата е голяма ек- 
стра, защото ти уВеличаВа жиВота със 
100, дори и ако лимитът ти е по-малък. 
Но не поВече от 250. Самите Бонуси, 
честно да Ви кажа нито отделих Време 
да ги разучавам, нито се роВичках из 
Нет-а за инфо. Играта се минаВа толко- 
Ва спокойно и Без тях, че изобщо не им 
обърнах Вниманче. ОсВен тоВа ме гризе 
съмнението, че те са Вмъкнати 
по-скоро за да ги има, а не тол- 
коВа заради някакВа реална пол- 
за С изключение на Васк 
Оатопдз, които за Времето, 
през което дейстВат (Всички 
ромиег-ир-и дейстВат за опреде- 
лено Време) ти спестяВат хабе- 
нето на амуниции. 

И за да приключа темата за сЮ- 
Жета, от Която Без друго се от- 
клоних ще Вметна, че той се 
развиВа посредстВом наистина 


огромно КоличестВо междинни анима- 
цици... с енджина на играта, разбира се. 
Ще преглътна Жлъчта и размислите по 
адрес на тази приВичка, която напосле- 
дък Всички усВоиха, само ще кажа, че са 
изключително грозни. Като за междинни 
анимации, искам да Кажа. А спомена- 
тиуят по-горе енджин е Пниеси. И чест- 
но Казано съм разочароВан от това, Кое- 
то Видях реализирано с него. Графиката 


В никой случай не е грозна - далеч, далеч 
надхВърля тази на Оакагапа, но е също 
толкоВа отдалечена и от Опаке 3. Всъщ- 
ност за тоВа можеш да се ориентираш 
прекрасно и от снимките. Да не я обсъж- 
даме поВече, достатъчно е да кажем, че 
ако Беше по-хубаВа едВа ли щеше да нап- 
раВи играта осезаемо по-добра, Което 
Винаги означаВа само едно - че е на дос- 
татъчно добро ниво. Нямам тежки пре- 
тенцич В тоВа отношение. 

По подобен начин стоят не- 
щата и В аудио-раздела. Нямам забележ- 
ки. По-скоро ми се ще да изразя задоВолс- 
тВото си. ЗВуците В играта са пер- 
фектни - имам предвид озвучението на 
оръжията, гадинките, разните му ефек- 
тч, шумоВете издаВани от самия геро- 
0... Толкова пъти Вече съм гоВорил за те- 
зи неща, че не ми се ще пак да се пов- 
тарям за няма-нищо. Ако някой ден се 
пояВи игра с феноменални постижения В 
тази област тогаВа ще се отдам на из- 
лияния. Колкото до музиката... Няма да 
кажа: "Можеше да е по-добра! но прие- 
ми, че съм го Казал :). Все пак ВключВане- 
то В играта от Време на Време на пар- 
чета на К55 страшно я отВаря. За жа- 

лост тези случаи са тВърде редки. Не 
подминаВай радио или Джук-Бокс без 
да ги Включиш. Между другото играта 
по един много елегантен начин ти по- 
казва, кое от заобикалящата те среда 
е актиВно. Курсорът на мишката, как- 
то напоследък се случВа ВъВ Все поВе- 
че игри, е чуВстВителен. И не само 
тоВа. В долният десен ъгъл има едно 
малко екранче, Което ти подсказва 
тоВа, Върху Което е спрял Курсорът 
ти Какво можеш да го праВиш - дали 
да го Вземеш, дали да го разрушиш и 
т.н. Като цяло за Интерфейса могат 
да се изкажат само суперлативи и 
наистина Бих се спрял на него по-под 


робно, но има много други 
неща, за Които няма да ос 
тане място. Все пак той не 
надскача стандартите за 
Жанра, но поради една 
единстВена причина - те 
така и не могат да бъдат 
надскочени. При толкоба 
праВолинейни игри като 
Шутърите Интерфейсът 
няма за Къде поВече да еВо- 
люира. 

Знаеш ли Какво 
обаче можеше да е много 
по-еволюирало В К55? Как- 
то Винаги сме обичали да 
казваме тук В редакцията, 
В шутърите най-Важното е 
да има с какво да шутВаш. Оръжията са 
Вторият проВалящ играта показател. 
Оръжията и още нещо, с Което те са 
някак странно: ВзаимосВързани и което 
ще се опитам” накратичко да обясня. 
ПърВо, те са само шест. Меко Казано, 
скромно. Приз Дм обаче, че са ориги- 
нални. Тук няма да Видиш нищо Кой знае 
колко познато. Специално ще изтъкна 
Бича. Ммм, мноо соо!!! На пръВ поглед е 
нао-обикноВен, но ако имаш "амуницич" 
(малко ми е неудобно да я произнеса тая 
дума, ама В момента не се сещам за дру- 
га) за него, се превръща В страшно оръ- 
Жие. Като някаКкъВ енергиен ластик той 
се разтяга и шибВа Всичко Към Което го 
насочиш, при тоВа удря тежичко. С него 
можеш да се закачваш за Куки, Клончета, 


халки и да преодоляВаш огромни прост- 
ранстВа и Височини, да го използваш за 
асансьор. Страшен Тип е. ТрябВа сам да 
го опиташ. ВъВ Всеки сВят пърВото и 
шестото оръжие са различни. ПърВото 
е Винаги за Близък Бой, а шестото... Хм, 
ползата от шестите оръжия, макар да 
са страховити, е много под Въпрос. Мо- 
Же Би единстВено драконоВата ръкаВи- 
ца, но по принцип Всяко друго от други- 
те е по ефектиВно. Дори и пърВото. ЕЙ 
ОТ ТОВА ИСКАМ ДА СЕ ОПЛАЧА. Напра- 
Вих си нарочен експеримент - с една 
БрадВа оВършах цяло ниво. Е, КаКВо да 
коментирам поВече? Моите уВажения, 
че пичоВете са напраВили първите оръ- 
жия Баш такива - оръжия, Които секат 
яко, а не отбиВат просто номера, но 


тоВа ми се Вижда малко прекалено. 
Дълго се чудих да си обясня този пара- 
докс и сега ще ти изложа моята тео- | 
рия. Просто Като ти говорих за ИИ, | 
не ти Казах Всичко. Абе просто гади- 
ните са по-мъпи от допустимото. 
Ако В няКое ниво не са ги наредили Как- 
то трябВа можеш да ги нарежеш на 
филийки без да те пипнат. Имал съм 
случаи, особено докато сВалях шото- 
Ве, да седя на място и около мен пап- 
лачта да не ме удря В продължение на 
няколко секунди. Не че е така постоян- 
но, но се случВа. Много са смотани милц- 
те - независимо от тоВа Колко заплаши- 
телни са на Вид. Ми гледам ги сега - по- 
БбутВат се едни такива, помайВат се - 
Като шокирани да Видят такъВ будала, 
който да не се мърда. Факт е 
- ако се дВижиш непреКъсна- 
то, шансът на поВечето от 
гадинките да ти направят 
нещо Клони Към нула. Има още 
няколко БъгаВини, Които мно- 
го опростяВат играта. Мо- 
Жеш да се покажеш зад ъгъл, 
да скиВнеш няколко пиКселче- 
та... от Коляното да речем - 
стреляш, стреляш и гадта 
рухва. Има и друго - играта е 
осеяна със скриптирани случ- 
ки. Да Кажем например, че 
ВърВиш по коридор. Идеята 
на злите генийчета от Тига 
Гауу е следната: Както си щъ- 
Каш безгрижно, сърцето ти 
изведнъж да цопне В гащите 
Барабар с някои други нелицеприятнос- 
ти, описанието на Които ще си спес- 
тим, Когато изнеВвиделица от картини- 
те по стените наизскачат оКоло дузина 
и нещо шестКраки черупчести изчадия и 
любВеобилно те наобградят. Е, да ама 
не. Ний тъй лесно не се плашим. "Що ли? 
Щот" праВим следното: ОтиВаме Вни- 
мателно до пърВата Картина, правим 
Кратък 2-3 метроВ спринт по Коридора 
и Бегом обратно. Скриптът е задей- 
стВан, след малко Към нас Вече се почат 
кандидат мъртъВците, но В Колонка, 
един след друг, тъй че да ни е поудобно 
да ги накълцаме. Мдаа, Както си му е ре- 
дът. 

Та, надявам се, че си придобил 
достатъчно Впечатления от Геймплея. 


Какво да ти редя поВече изречения. 

Ед ВсичКо тоа, заедно с някои редовни 
БъгоВе, от сорта на тоВа да зацепиш на 
ръб и то така, че да се наложи да рес- 
тартираш най-близкия запис, прецакВат 
тази иначе хитроумна и занимателна 
игрица с огромен потенциал. 

И знаеш ли за Какво най-много 
ме е яд. НиВата В К!55 са Брутално див- 
ни. Не си спомням да съм играл В Близка- 
та година-година и нещо (МОК 2 не се 
Броци) екшън с толкоВа разчупени, полко- 
Ва прекрасни нива. То не са замъци, час- 
ти от Цирка, открити пространства, 
коридори и зали, етажи, стълбища, 
платформи... Страхотна, страхотна - 
Великолепна работа по леВъл дизайна. 
Фантастична! Ако имах ВдъхноВението 
щях да напиша някоя Ода на преклоне- 
нието... 


Г.И след прочита на статията нищо 
не Вденах. ПърВо я оплюваш от Всички 
страни. После ми разправяш, че не е чак 
толкова гадно и почваш да си противо- 
речиш. Спри джина бе...) 


Е, да, осъзнаВам че поняКога си протиВо- 
реча. Но така е В ЖжиВота - няма само 
черно или бяло. До хубаВото често се 
хили грозното. По-Важното е да можем 
да ги разграничаВаме и да не позВоляба- 
ме на едното да ни затВори очите за 
другото. НадяВам се да си Вденал нещо 
от тази статия. Надявам се да съм ус- 
пял да ти Кажа нещо с нея. Ако не за иг- 
рата, то може Би за нещо друго. А сега 
доКато ти преглеждаш отноВо оценКи- 
те аз ще отида да си сипя едно джин- 
че... 

П.с. ОтКъсите В скобките са от едно 
писмо, Което получих преди много Вре- 
ме и на Което така и намерих Време и 
Желание да отговоря... Досега. 
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етима мъже чакаха В тясното 
Гваоосоос Мястото Беше 

крайно недостатъчно и те 
бяха скупчени В широКия Край на Кону- 
совидното антре. Случаен наблюда- 
тел би помислил, че отиВат на Карна- 
Вал - Всички носеха екзотични дрехи. 
Нап-набиВащи се на очи Бяха 
аВамата индианци, облечени 
В кожени дрехи, обсипана със 
знаци, талисмани и пера. На 
пояса на единия Висеше чо- 
Вешки сКалп. ДВамата разг- 
леждаха останалите със зле 
прикрита омраза. Мъжът до 
тях Бе Въз едър, с праВилни 
черти и изпъкнали скули, Кош- 
то разкриВаха азиатския му 
произход. Непознатият носе- 
ше пищно украсено Кожено на- 
метало, под Което се показба- 
ха обикноВени дрехи за езаа. 
Като негоВ антипод до него 
Бе застинал нисичък азиатец, 
най-Вероятно Кореец. Камен- 
ното му лице не изразяЯваше 
какВато и да е Било емоция. 
Последен В тази странна гру- 
пичка се намираше мъж на 
средна Възраст с черна Коса, мустаци 
и леко заострена брадичка. Целият Бе 
"облечен" В средноВекоВни Брони, а 
ръката му БбаВно подхвърляше златна 
монета. НасмешлиВият му поглед ша- 
реше между даВамата индианци. Из- 
Веднъж Вратата В дъното на Коридо- 
ра се отВори и разкри изумителна 
гледка пред петимата. На фона на 
цялото Великолепие се открояВаше 
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странен знак, изобразяващ четири 
прозорчета В различни цВетоВе. От- 
някъде се чу глас: "Е, господа, Вие при- 
личате на истински заВоеВатели. Ела- 
те след мен да Ви покажа екипът, с 
Който ще работите. Хонорарите ще 
Ви бъдат изплатени Веднага след Края 


санфватот 


на сеансите." 

Резултатите от тази среща са поВе- 
че от очевидни - Аде о! Етртез: Тпе 
Сопашегогв. Допълнението Към АОЕ е 
готово и В него има достатъчно про- 
мени и ноВоВъВедения, за да се запали- 
те отноВо. Поне така стана с мен. 
Няма да Крия, че като Върл почитател 
на тази стратегия В реално Време 
следя нейното развитие още от пър- 


Вия Аде о! Етргез. Смея да заявя, че 
последното допълнение Към АОЕ е 
нао-добрият Аде, праВен някога. Защо 
такоВа ВъодушеВление, ще попита 
някой. Няма ли Кой да му запуши уста- 
та и да му сложи лигаВниче, съВсем ос- 
ноВателно ще се Възмути друг. Е, 
няма! ПодготВете се да чуете 
Одата на радостта, изпята 
от цял хор. И до нея ще стиг- 
нем. Тъй като тВърде често В 
нашите статии пренебрегда- 
ме хората, Които изобщо не са 
запознати с дадена игра, Вре- 
ме е да прекратя тази пороч- 
на практика със следното 
разяснително параграфче: 

Аде о! Етриез предстаВлява 
Класическа дВуизмерна стра- 
тегия В реално Време. Игра- 
чът избира раса, с Която да иг- 
рае, Като Всеки един народ 
има сВоите уникални единици, 
предимстВа и недостатъци. 
Оттук нататък целта Ви е да 
построите Вашата империя 
Като започнете с трима ра- 
Ботника и един скаут. Чрез съ- 
Биране на ресурси В играта - 
храна, камък, дърВо и злато Вие пре- 
минаВате Към ноВи ери, Които ще Ви 
позволяват строенето на ноВи сгра- 
ди, изобретяВането на по-съВремен- 
ни технологии и тренирането на по- 
силни единици. Целта В общия случай 
е да премажете протиВниците си. 

В разширението на Аде о! Етргез има 
цели пет ноВи циВилизации - Ацтеки, 
Маи, Испанци, Корейци и Хуни. Брой 


МАИТЕ 


Маите са Били една от Великите циВилизации В пред-испанска Америка. Те: 
са се простирали на много обширна площ, Която ВключВа планините на| 
| Централна Америка, територията на сегашна ГВатемала и равнините на: 

| Юкатан-ПенсилВания. ПърВите сВидетелстВа за Маите датират от 500 го- 
| дина преди ноВата ера. Тяхната култура пърВоначална е Била поВлияна от 
тази на Олмеките, но след 325 година от ноВата ера Маите са се отърсили | 
| от Всички заемки и са изградили собстВена. Най-големите си успехи Маите 
| постигат В периода между 625 и 800-ната година. По необясними причи- 
| ни, залезът на тази циВлизация настаВа оКоло 925 година. Много може да се 
| каже за Маите, затоВа ще се огранича до най»-интересните факти. ТоВа е ед- | 
| на от пърВите циВилизация, която е успяло да осмисли такоВа абстрактно 
понятие Като 0. За да изобразяват числата, Маите са имали три симВола - 
точка за единица, черта за 5 и стилизирана черупка за 0. ОсВен тоВа те из-| 
мислили йероглифи за числата от 0 до 19. Философията на Маите е Била 
сВързана с Времето. Те са имали дВа Календара - ритуален |наречен Тгокт) 

и слънчеВ (НааЬ). Тео Кт Бил използВан да се пресмятат религиозните цере- 
монии и фестиВали и да се предрича Бъдещето на хората. НааБ пък съдър- 
жал 18 месеца, Всеки един от Които имал по 20 дена плюс пет нещастни 
ани, наричани иауев (18 х 20 + 5-365!!). Маите използВали аВата календара 
едноВременно и техните изчисления Били толКкоВа точни, че можели да 
предВиждат слънчеВи затъмнения и орбитата на планетата Венера. 


АОЕ: Тне Сомопевовъ 


го етъ 


ХАРАКТЕРИСТИКИ НА НОВИТЕ ЦИВИЛИЗАЦИИ 


АцтеКи Маи 

Уникална единица: 4адиаг М/агтог уникална единица: РМитед Агспег 

(силна, но БаВна пехота) (силен, но по-неефеКтиВен стрелец) 

Бонус В екип: Кейсз генерират + 3390 злато Бонус В екип: Стените струВат -5090 

ЗапочВат със Еад!е М/агпог, не 5Хсоц! Сауагу ЗапочВат със Еад!е М/атог, + 1 селянин, -50 храна 
Селяните носят +5 ресурс Ресурсите траят 2090 по-дълго 

Всички Военни единици се тренират 1590 по-бързо Всички Военни единици се тренират 1590 по-бързо 
Монасите имат +5 КръВ за Всяка Единиците от Агспегу Капде струВат -1090 Рецаа! 
открита технология В манастира Аде, -2090 Сазйе Ад и -3090 трепа! Аде 


градили аВтоматично, 
отиВат да секат дър- 
Ва, Вместо да стоят 
Като истукани. Също- 
то Важи и за останали- 
те сгради, Където се 
събират ресурси. 
ПредстаВете си сега 
следната Картинка - 
Ваш селянин Копае зла- 
то и Вече е събрал 12 
единици, Когато Вне- 
Корейци запно се оКазвате с 
Уникална единица: Маг Мадоп (стрелец, КаВале- някакво отрицателно 
рист); ТигЧе 57 р (силен, разрушителен Кораб) количество дърВета и 
Бонус В екип: Мапдопе, опадегз +1 обсег много сериозна нужда 
Селяните имат +2 1О5 (те оГ чапт от този материцал. Вед- 
Селяните копаят Камъни 2090 по-бързо нага изпращате Вашия 
Ъпгрейите на Кулите са безплатни 


ще е2 


Хуни 

Уникална единица: Тагкап 

(каВалерия с Бонус срещу сградите) 

Бонус В екип: Конюшните 2090 по-бързи 

Не се нуждаят от Къщи, но започват с -100 дърВа 
Самагу Агспегв струВат -2590 В Сазпе Аде, 

и -3090 трепа! Аде 


ТгеБиснец са +3090 по-бързи 


ката е Внушителна, а за предимства- 
та на новите раси и техните уникал- 
ни единици, можете да прочетете В 
табличката. Включени са и четири но- 
Ви кампании, Които разглеждат Възхо- 
да/падението на добаВените циВили- 
зации. Ще можете да проследите Ка- 
риерата на Атила, Монтесума и Ел 
Сид, а последната Кампания предс- 
таВляВа Компилацията "Най-изВест- 
ните Битки В сВетоВната история" - 
оригинална идея, Която заслужава ад- 
мирации. Което хич не е малКо, но ако 
Сопдиегогв си Беше останала с тези 
подобрения, щеше да си заслужи 
място единстВено В рубриката "от 


Крак на Крак" и нямаше да и се отделя 
толкоВа голямо Внимание. Защото 
много от Вас така и няма да изиграят 
кампаниите до Край, а новите раси 
могат и да не станат Вашите фаво- 
рити. СтаВа дума за промените В 
датерау-я, Които праВят от Аде ог 
Етртез едно наистина стойностно 
заглаВие. Но нека пърВо проследим до- 
къде ЕпзетЬе са модифицирали нас- 
тоящия Аде о! Ктдв. 

СъщестВуВат немалки промени В ха- 
рактеристиките на няКои нации. 
Всички те имат за цел да допринесат 
за Баланса В играта. Например единч- 
ците, ползващи барут при турците 


+1 Сазпе Аде, + 1 трепа! Аде обсег на Кулите 


Испанци 


Уникална единица: Сопаишз?адог |стрелящ с пушка 


конник); Мзопагу | монах на Кон) 


Бонус В екип: Тгайе Сап, Тгаде Сод носят +3390 злато 


Селяните строят 3090 поВече 


Всички Военни единици се тренират 1590 по-бързо 


Монасите имат +5 КръВ за Всяка 


Ъпгрейдите В ковачницата не струВат злато 
ВаШзисз се отразяВа на Саппоп Сайеопз (стрелят по-бързо и 


по-точно) 


не са с 5090 поВече КръВ от нормално- 
то, а само 2590, теВтонците Вече 
нямат чудоВищно далекобоен, а само 
далекоглед Томип Сеп!ег (Вместо +5 об- 
сег, +5 105, съжаляВам). Китайците са 
ощетени с 50 дърВета по-малко В на- 
чалото на играта, докато 
Тоууп Сетег-а на Британците 
Вече струВа 5090 по-малко 
дърВо В Сазе и трепа! Аде. 
Променени са и характерис- 
тиките на някои единици, ка- 
то нап-облагодетелстВани 
са Самагу Агспегите и Саму- 
раите, но и любителите на 
Уапзагу-те, Мапдопе!, 
5согрюоп и Вегзегзкегите ще 
бъдат доВолни. От другите 
промени спрямо Аде о! Ктдз 
си заслужава да се спомене по- 
скъпият Тоууп Сепгег и уВели- 
ченият доход от реликВите. 
Всъщност, последната про- 
мяна е доста съ- 
щестВена и ако сте 


чоВек при секачите. За 
разлика от Аде ОГ Ктд5, 
носеното до момента 
злато не отиВа нейде 
из Бездънните джобоВе 
на работягата, ами 
съВсем надлежно се при- 
БаВя Към Вашите запа- 
си. Ами КакВо да Кажа: 
УРА! Добрите Вести не 
- идВат сами (или май бе- 
ше друг деВвизът?). Ако 
посочите на група селя- 
ни да обработВат нива, те не започ- 
Ват да се щурат като побъркани око- 
ло нея, ами си разпределят площите 
(ако имате поВече от една ферма) и 
моментално започват работа. Като 
стана дума за селско стопанство, ето 
още едно ноВоВъВедение В Те 
Сопдиегогв - ще можете да задаВате 
аВтоматично "строене" на ниви. 
ЕдинстВено хората, играли Аде о 
Кодов, могат да разберат КакВо означа- 
Ва след напрегната БитКа да отиде- 
те В базата си и да устаноВите, че 
нямате грам храна и не можете да 
построите Втора Вълна Войници, 
коцто да пометат Врага. Причината 
се Крие ВъВ факта, че Всяка ферма "съ- 
държа" определено КоличестВо храна. 
След Като сВърши - трябВа отново да 
Бъде построена. Тази операция доско- 
ро изискваше Вашата намеса, а дока- 
то се Биете с протиВника е малко 
трудно да се занимаВате със селяни 


достатъчно бързи, 
ще можете да съберете 2000 
- 3000 злато В повече от про- 
тиВника. Мисля, че е Крайно 
Време да погледнем Към но- 
Востите В Тне Сопдиегогв, за- 
щото току-Виж тази статия 
е заприличала на статисти- 
ческа сВоака. 
Най-значимото подобрение 
са по-интелигентните селя- 
ни, Които предлагат услуги- 
те си В Те Сопдиегог5. НоВо- 
ВъВеденията Всъщност са ни 
добре познати от Тгаг. Кога- 
то построите дъскорезница, 
селяните, Които досега са 


Ммуууууммогкъпор.петбосоп 


з 


те. Чули Воплите на играчите, 
Епзетр!е Угийоз са се опитали да на- 
мерят решение на този проблем, но 
поне според мен Не са се спраВили осо- 
Бено успешно. В Тпе Сопдиегогв В мел- 
ницата е добаВена допълнителна оп- 
ция - гезеед Тагт. Както Вече се досе- 
щате, ще можете да си създаВате 
опашки с ферми - Когато няКоя ниВа се 
изчерпа, аКко имате зададена да се 
строи ноВа, Вашият селянин се залавя 
за работа. ПърВата недомислица е, че 
ако дадена ферма е изчерпана и ра- 
Ботната ръка седи безучастно, а Вие 
зададете строене на още 5 ферми, 
той няма да се помръдне. Ще се нало- 
жи сами да му укажете КакВо да напра- 
Ви. ОсВен тоВа при- едноВременно 
сВършВане на много ферми |(аКо сте ги 
праВили - едноВременно),  отноВо 
някои селяни започват да лентяй- 
стВат. Другият проблем - при. Всяко 
натискане на Бутончето диеце Таг 
стаВате по-бедни с по 60 дърВа - точ- 
но толкоВа, Колкото струВа самата 
ниВа. Нали се сещате, че преди 
мпрепа! Аде ще Ви Бъде мноого трудно 
да отделяте по 500 дърва, за да сте 
сигурни, че селскостопанското Ви зВе- 
но ще работи дълго Време Безотказ- 
но. ДърВото е необходимо за сгради, 
ъпгрейди, единици... и не страдате 


от излишни КоличестВа от него. 

Вторият същестВен момент са ноВи- 
те технологии. Както Вече ми стана 
наВик В тази статия, и те са сложени 
В табличка, както между другото и 
допълнителните единици. Не може да 


не Ви напраВи Впечатле- 
ние, че авторите на иг- 
рата са засилили значи- 
телно ролята на стрел- 
ците. ТоВа може Би се 
дължи на факта, че дВе 
от ноВите раси нямат 
никакВа конница - Ацте- 
Кките и Маите.. Брутал- 
ната технология - ЙитЬ 
ппдз просто Ви Кара да се 
осланяте на тези далеКо- 
Бойни единици. За моя 
най-голяма радост и пок- 
руса на М/Пбрег, не Всяка 
раса може аа се доКопа до 
този жЖизненоВажен ъп- 
грейд |тук стаВа дума за 
Британците и техните 
смъртоносни Гопдбомитеп). Втората 
особено Важна ноВа технология се на- 
рича Негезу. Истински Бич Божи за хо- 
рата, Които залагат предимно на мо- 
насите, за да си съберат армия, с Коя- 
то да сгазят протиВника, и глътка 
Въздух за любителите на масираните 
слонски набези. Сред допълнителните 
единици ще се спра на хусаря и ками- 
Кадзето |реагд). Голямото предимс- 
тВо на хусарите е, че тренирането 
им не иска злато - те струВат един- 
стВено 80 храна. Ако са Ви нагънали 
по Картата, а сте имали неблагоразу- 
мието да сте събрали адски много ре- 
сурси и никаКВо злато, ще можете да 
се Впуснете В отчаяна атака с едно 
ято хусари и още толкоВа Пабегдег-и. 
Гарантирам големи проблеми на про- 
тиВника Ви. КамиКадзетата пък. са 
добре познатите ни джуджета/гноми 
от Магсгай |. БаВни, смели и силно раз- 
рушителни. За. съжаление проВедени- 
те тестоВе показаха, че срещу Вражи 
единици те не показват много добри 
постижения и поради тази причина, 
за разлика от джуджетата и гномите, 
не стаВат за защита на Базата Ви. 
Специалният им Бонус Към сгради ги 
праВи особено сполучлиВо допълнения 
към Бацеппа гат-а Ви- Който (за малко 
щях да забраВя) Вече може да се из- 
яВяВа Като истински троянски Кон. 
Една обсадна машина побира до чети- 
рима Войника за Чеде Кат - шест), 
които уВеличаВат нейната ударната 
мощ. Ако, не дай си Боже, протиВни- 
кът 0 Види сметката, оттам изска- 


НОВИ ЕДИНИЦИ 


Ретага - Пехотинци, самоубийци. Нара- 
мили едно буре Барут те се ВтурВат сре- 
щу Враговте и се самовзривяВат. Серцо- 
зен бонус срещу сгради. 

НР: 60;Ац:6;Аптог/Р.Агтог: 0/0;Соз:35Е/25М/ 


Еад!е Магтог - Тази единица ще Видите 
единстВено при Маите и Ацтеките, ка- 
то компенсация на пълната липса на ка- 
Валерия при тях. Бързи, с голям 1О5, защи- 
та срещу стрелци, устойчиВост Към мо- 
наси. 

НР: 50;Ай:7;Агтог/Р.Аптог: 0/0;Со5::20Е/50О 


Низзаг - Ъпгрейдът на леката КаВалерия 
за трепа! Аде. Устойчива на монаси. 
НР: 75;Ай:7;Аптог/Р.Агтог: 0/2;Соз1:80Е 


Наегдтег - Ъпгрейдът на пиконосците 
за трепа! Аде. Солиден Бонус срещу 
конници и слоноВе 

НР: 60;Ац:6;Агтог/Р.Агтог: 0/0;Соз:35/25М/ 


НОВИ ТЕХНОЛОГИИ 


Воойд"пез (150Е/100а| - УВеличаВва с 
1090 кръвта на Всички Конници. 

Сагауап (200Е/2008| - УВеличаба ско- 
ростта на Тгайе Сап и Тгаде Сод5. 
ТпитЬ вта (300Е/250М| - УВеличаВа 
скоростта на стрелба на стрелците. 
Точността им стаВа 10090. 

Негезу |(10006) - Ако някой монах успее 
да “конвертира” Ваша единица, тя умира 
наместо да се присъедини Към Врага. 
Негьа! Медкте (3508) - Увеличава 4 
пъти скоростта, с Която единиците Ви 
се лекуВат, Когато са гарнизон. 
Тпеосгасу |(400Е/8008) - Когато група 
монаси “конВертира” другоВерец, само на 
един от тях намаляВа маната (Гай!). 
Рачтап “ Тас!с5 (200Е/2508а) - 
УВеличаВа Бронята срещу стрелци и 
удари с други оръжия на Конниците- 
стелци. (+1/2Р. Агтог) 


чат неВредими Вашите момчета. 
При равностойна Битка един такъВ 
сюрприз ще се отрази тВърде небла- 
гоприятно на протиВника Ви. Докато 
сме на тема тежка артилерия, нека да 
спомена още нещо - Вашите катапул- 
ти Вече не стрелят аВтоматично, Ко- 
гато сред поразените ще Бъ- 
дат Вашите единици, т.е. В 
Тне Сопдиегогз е спряно безс- 
мисленото обезкърВяВане на 
армията Ви. За да си опраВ- 
даем деВиза на Броя "Истина- 
та! Само истината!, ще спо- 
мена, че не можете 10090 да 
разчитате на разума на Ката- 
пултите (какВо да ги правиш 
- дърВени глаВи), така че си 
имайте едно наум. Същото 
може да се Каже и за 
рай пата-а на селяните Ви 
(не са преминали Курсовете 
по горско ориентиране), но 


АОЕ: Тне Сомошевовъ 


зю епо 


УНИКАЛНИ НА7уКИ 


Ацтеки 
сапапа Маг |(450Е/ 7506) 
УВеличава +4 атаката на пешаците. 


Британци 

Уеотеп |750Е/ 4508 

+1 обсег на спешените стелци; 
+2 атака на Кулите. 


Византийци 

Годпса |(1000Е/ 600) 

Сагагригасните нанасят щети на ВсичКи 
единици около тях. 


Келти 

Еигог Сешса |(750Е/ 4506) 

+5090 жизнени точки на единиците, 
произВедени В Чеде М/огкзПор. 


Китайци 

Коскепу |750М/ / 7508) 

+2 регсе атака на Спи Ко Ми; 
+4 регсе атака на Хсогрюп-ите. 


Франки 

Веагдед Ахе |400Е/ 4006) 

+1 обсег на Тгоу/па Ахетеп 

Готи 

АпагсПу |(450Е/ 2508) 

Низкап могат да се тренират В Казармите 
Репияоп (4001// 600) 

Единиците В Казармите се тренират 5090 
по-бързо. 

Хуни 

Ашевт (500Е/ 5БО0Е) 

На протиВника са нужни +100, за да 
победаи чрез РелиКВи/Чудо; 

5ре5 технологията струВа 5000 


Японци 

Катарапло (750М// 4000) 

Тгебиснените стрелят, разопаковВат и се 
опакоВат оп-бързо. 

Корейци 

5итккпоп (800М// 500) 

+2 обсег на Мапдопе!-и, опадеги 


Маи 
Е! Оогадо |(750Е 4506) 
+40 кръВ на Еад!е/Еще Еад!е Матогв 


Монголи 

оп (500уМ/ 4506) 

Единиците, произведени В Чеде М/огкзпор 
се дВижат 5000 по-бързо. 

Перси 

Мапоик (300Е/ ЗОО) 

СлоноВете се дВижат 3090 по-бързо. 
Сарацинци 

Феаопу |750Е/ 00) 

+30 кръВ на Сате/ Матейке 


Испанци 
5иргетасу |(400Е 2506) 
УВеличаВа Бойните умения на селяните. 


ТеВтонци 

Сгепейапопз |600Е 4005) 

+3 обсег на Замъка; нестрелящата пехота 
също изстрелВа стрели, Когато е гарнизон. 
Турци 

Агйегу |(4505/ 5006) 

+2 обсег на ВотЬага Тоууег, Вотага Саппоп, 
Саппоп Сайеоп. 


ВиКкинги 
Вегзегкегдапа (500Е 8506) 
Берсеркерите регенерират по-бързо. 


тоа е съвсем друга те- 
ма на разговор. 

Дотук и дума не съм 
обелил за уникалната 
технология на Всяка ед- 
на раса. Тя се отКриВа 
през |трепа! Аде, стру- 
Ва доста солена сума и 
В зависимост от циВи- 
лизацията нейното от- 
КкриВване Варира между 
"задължителна" до "заб- 
раВи я“. Погледнете п- 
тата поред таблица .В 
статията и ще разбе- 
рете за КакВо Всъщ- 
ност стаВа дума. При 
Маите, специфичната 
им. технология осмисля 
до голяма степен, тех- 
ният Еад!е Магпог |+40 КръВ никак не е 
малко). При Испанците селяните: Ви 
стаВат няКаКВи мечки стръВници и 
при услоВие, че продължаВат да стру- 
Ват 50 храна, сериозно може да се за- 
мислите са офанзиВни дейстВия с ра- 
Ботната си ръка (особено аКо сте от- 
Крили и Ноагатаз). Японците Влизат В 
графата "прецакани". Не мога да си 
припомня много моменти, Когато сКо- 
ростта на. изграждане и събиране на 
трибушетите ми е КостВала победа- 
та. За да проследим докрай Кризата. 
при уникалните технологиц, трябВа 
задължително да спомена и хуните. 
Ей Бога ми, зр!ез струВа зверски много 
пари, аи дори да не Беше толкова Без- 
Божно скъпо, съмняВам се че ще искам 
да профукам солидна част от спечеле- 
ното с много мъка злато. Мисля че 40- 
ина единици В поВече ще ми бъдат 
от по-голяма полза. Особено ако играя 
срещу Компютъра. 

Даа, ИзкустВеният Интелект В игра- 
та е придобил ноВи измерения. На 
мястото на посредстВения протиВ- 
ник от Аде о! Ктдз Вече имаме серио- 
зен опонент (стаВа дума за пруднос- 
ти Нага и Пагаезу). Макар и да праВи 
типичните за рода си грешки (няма 
голяма идея Кои сгради да унищожава, 
а Кара Всичко наред), развитието му е 
на много добро ниВо, а Контролът 
Върху Войските му - ненадминат. Ес- 
тестВено, имам предВид използВане- 
то на монасите и стрелците. Дори 
ако сте много добър играч на Аде ог 
Ктаз съм сигурен, че В Тпе Сопдиегогз 
компютърът ще Ви бъде достоен спа- 
ринг партньор. Докато не намерите 
някой друг, засегнат от манията. 

На графиката В играта няма даа се спи- 
рам подробно - графичният епате не 
е променен |че Кой е очаКкВал нещо дру- 
го, за обикноВен ехрапзоп Епзете са 
си преизпълнили плана). ДобаВен е ноВ 
архитектурен стил, за да може Мапц- 
те и Ацтеките да се Въдят В адек- 
Ватна среда, Както и дВа ноВи тере- 
на - джунгла (наречена още Юкатан) и 
снежен, Като Войските Ви остаВат 
следи В преспите. В пърВия "комп- 
лект", дори и дивите жиВотни са про- 


ТСбе Сопдуетотв Сатрайстпя 


менени. Наместо Вълци, ще Видим 
ягуари. ОВцете са станали пуйки |меж- 
ду другото при зкит/титргауег иг- 
ра техният брой Вече е 8 - 4 Близо до 
Базата Ви и още дВе дВойКки около 
Вас). 

НадяВам се изречението В скоби да се 
окаже достатъчно плаВен преход Към 
следВащия параграф, Където ще си го- 
Ворим за различните опции за игра, 
добаВени В Тпе Сопдиегог. Там, Къде- 
то: преди се мъдреха единстВено 
Оеайта(сй, Кедсае и Капдот Мар, се 
е излял рогът на изобилието: 

В Тпе Сопдиегогв ще намерите три но- 
Ви режима на игра - Кпа ОГ Тпе 
НнШ, Мопдег Касег и ОеГепа те М/опдег. 
Всичко В тях се Върти около чудесата 
на сВета, Които могат да се пост- 
.роят В играта. В пърВия случай целта 
Ви ще Бъде да Контролирате тази 
сграда, Която е В центъра на Карта- 
та. При М/опдег Касе целта Ви е пръВ 
да издигнете чудо (зВучи миролюбиво, 
но..:), а Оеепа тле М/опдег се очерта- 
Ва най-големият Купон - започвате с 
построена База и трябВа да защита- 
Вате архитектурното си наследс- 
тВо, докато няколко Ваши другарчета 
се опитВат да Ви разнесат Костите 
по Картата. Интересна (и безкрайно 
подла) опция за победа е Газ Мап 
5гапатд. При нея, след Като сте пре- 
Били лошите, Вие и Вашите съюзници 
изведнъж стаВате ВрагоВе. Послед- 
ният, Който оцелее след КръВопроли- 
тието, е победител. Ако пък решите 
да играете заедно с компютъра, Вече 
можете да го КомандВате - да Ви даВа 
ресурси, да напада, да се защитава 
или да строи Чудо. Ще спра дотук - 
Все някъде трябВа да се сложи черта- 
та и да се приключи 

Ще завърша със следните думи: Ако 
сте любител на АОЕ и имате някакВи 
колебания относно ехрапзяоп-а на Аде 
о! Етргез П, по-добре ги остаВете за 
игри Като Пак Кедп | и се спускайте 
Към диска. Същото Бих препоръчал и 
на тези, Които не са останали очаро- 
Вани от предишните Версии на игра- 
та. ПоВярВайте ми, тя е станала мно- 
го по-добра. 
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НЕАУУ МЕТА... ОК МО МЕТАГ АТ АП! 


Войни от Менъуор. И както Винаги Бяха абсолютно 

праВи. Защото желязото трябВа да бъде тежко. И доб- 
ре наточено. Смъртоносно. Мечът трябВа да бъде с олим- 
пийски размери и по Възможност с прикачена БензиноВа ре- 
зачка, защото плътта, В която му предстои да се Вреже се 
е родила сред писъците на милиарди, обречени на Вечни мъ- 
ки грешници. Защото ВъВ Вените, Които му предстои да 
разсече се плиска Втечнен адски огън. Желязото трябВа да е 
тежко, за да Бъде естестВено продължение на стоманени- 
те мускули, пулсиращи В ръцете, Които го държат. Гладко, 
Безизразно и Безметежно, сташло В себе си Вечността, също 
като погледа на самотния Войн, Който го притежава, ТВър- 
до и студено Като сърцето му и също като този малък и пул- 
сиращ мускул Вечно жадно за КръВ. Желязото... 
Абе заеБи го ти това Желязо, ама пък да знаеш Джули Стрейн 
КВи големи цици има! 

Маа. Добре дошли В сВета на Неаму Мета! ЕАКК 2, 
скъпи читатели. ВярВате или не, ногорните няКолко реда не 
са нищо друго освен опит да улоВя и пренеса на белия лист 
(добре, де - монитор) уникалната атмосфера на новата иг- 
ра на Кйиа!. И тя, подобно на тази статия, започва с тежък 
риф от популярна хеВи-песен, потапя Ви В един КрасиВ и Бру- 


Т:-: изпяха през далечната 92-ра година металните 


тален сВят и тъкмо Когато нещата започват да стаВат 
тВърде сериозни и Вглъбени Ви ВкарВа някоя ударна просто- 
тия, която изглежда дяВолски не на място на пръВ поглед, но 
при Втория забелязвате, че ВсичКо е наред. Просто играта 
е леко изВратена. И абсолютно очароВателна. Стига даа под- 
ходите Към нея малко по-непретенциозно, разБира се. Преди 
да седна да пиша тоВа ревю прочетох предВарителния пог- 
лед на РАКК- а, поместен В далечния 13 Брой на СМ/ и се хВа- 
нах за главата при Вида на обещанията, Които са даВали ри- 
туалните пичоВе преди около година. ЕдинстВените дВе не- 
ща, които - за добро или зло - присъстВат и В превюто и В 
играта са звездата от Пентхаус Джули Стрейн и способ- 
ността 0 да използва по едно оръжие ВъВ Всяка ръка. Толкоз, 


графика 
зВук 

| | ии 
датерау 


РАЗУМНИ МИНИМАЛНИ ИЗИСКВАНИЯ 
Сеегоп 300, 64МВ КАМ, ВМВ Мщеосага 


народе. НикакъВ нелинеен и пълен със събкуестоВе сюжет, 
никакВа Възможност за прескачане от търд ВъВ фърст пър- 
сън перспектиВа, никакъВ Късащ глаВи саундтрак, никакВи 
диалози, даВащи Възможност да си пишеш репликите и абсо- 
лютно никакъВ секс. НМ: РАКК? е просто поредният търд 
пърсън шуутър, който няма да обогати Жанра с нищо ново, 
но пък за сметка на тоВа е пипнат адски професионално и 
Кефи. ПредстаВете си една доста по-красива от Кака Лара 
(Все пак играта е праВена с енажина на Опаке 3, нормално е. 
Иначе може да се поспори дали Джули Стрейн на живо е по- 
КкрасиВа от Анджелина Джоли) девойка (Хм! с пребогат арсе- 
нал от средства за задоВоляВане |на желанието 0 да трепе 
гадинцщ), натикана В някакВа Кръстоска между Огакап (но Без 
дракона), Негейс 2 (ама без феноменалната сВобода на аВи- 
Жение, сори) и Зпадоуитап (само заради Възможността дВе- 
те ръце да са независими една от друга) и ще сте наясно с 
около 8090 от нещата, Които ще Ви наприКазВам по-долу, за 
да запълВам място В списанието. 

И така, цялата история започВа през далечната 1981 годи- 
на, когато сВетоВните екрани са атакуВани от анимацио- 
нен филм, В който протиВно на традициите на жанра, няма 
сърненца с големи оцицки, а пички с големи цицки и черВена- 
та Боя е използвана за ВсичКо друго само не и, за да се оц- 
ВетяВат с нея шапчиците на разни мили и загрижени за Ба- 
Бите си момиченца. Заглавието е Неаму Мега!. Сюжетът - 
Взет от няколко КомиКсоВи поредици В известното на запад 
списание със същото име - разказва за поредния спасител на 
чоВечестВото от лошите изВвънземно-демонични набвлеци, 
сериозно заякналата от много секс, Кака Джули. Лошите, за- 
кономерно, си получаВат заслужено ВъВ Вид на много стома- 
на и олово, а нашите, сред Които и продуцентите на фил- 
ма, придобил КултоВ статус, пържестВуВат. СиКуълът - 
Неаму Мега! 2000 се пояВяВа с Безумните, за този род Бизнес, 
19 години заКъснение. И Както си му е ред В наше Време, из- 
лиза паралелно с компютърната игра, Базирана Върху сюжЖе- 
та му - разискВания тук НМ:РАКК? (Интересното е, че ра- 
Ботното заглаВие на филма е Било същото Като на играта, 
но е променено В последния момент, за да се угоди на разп- 
ространителите, стреснати от не-съвсем-случайното фо- 
нетично сходстВо на абревиатурата ЕАКК с благата англий 


ска думичКа РОСК. Както Вече Би трябВало да сте научили 
от страниците на СМ/ - РАКК идВа от Бедегайоп Азздпед 
Кегодепк КШгопе - означение лепВано на планетите, смърто- 
носни за форми на жиВот на Въглеродна основа. ТоВа, Което 
може Би незнаете е, че ЕШСК също е съкращение, идВащо от 
Еог Опаеап Сагпа! Кпом/едде.). Историята В най-общи линии 
е същата и се Върти осноВно оКоло побоя, Който Джули на- 
нася на ималите неблагоразумието да се завърнат лошкоВ- 
ци. ЕдинстВената същестВена ноВост е, че ролята 0 - или 
по скоро.озвучаВането и шанса да участВа В рекламите на 
играта и филма - е поверена на Вече споменатата Джули 
Стрейн. Така или иначе филмът е обяВен от публика и Кри- 
тика за проВал, тъп че спираме-да се занимаВаме с него и се 
съсредоточаВаме Върху играта. 


15 ЕАККИМ" ВЕАЦПЕШИ 


ПърВото нещо, Което се НаБбиВа на очи В. НМ: 
РАКК? е феноменално КрасиВата графика. ЗабраВете за 
Ипгеа. Не за стерилно изглеждащия Тоитатет, а за онази 
наистина нереална игра, Която преди дВе години постаВи 
недостижимия, 90 момента, еталон за прекрасно, пулсира- 
що от жизненост и реализъм графично оформление В екшън. 
За дигитален сВят, Който изглежда по-добре от сиВата 
реалност, изпълнила пространстВото извън монитора. Да, 
точно него можете да заБраВите. Или нац-малКото да го из- 
Бутате настрана В съзнанието си, при Купищата други 
щастлиВи спомени от Времето.прекарано с хубаВи игри. За- 
щото още пърВият полет на камерата над райската плане- 
та Едеп успява да отпрати прословутата Виртуална раз- 
хоака Край замъка на На Пали В небитието. И Всяка следВа- 
ща стъпка из сВета на НМ неумолимо припомня, че Времена- 
та са се променили, някой е успял да пресКочи с лекота не- 
реално Високата летВа и съдиите на прогреса са я премес- 
тили с едно деление по-ВисокКо, В очаКкВане на следВащия пре- 


тендент. 


НикКога не съм ВярВал, че с енджина на ВелиКолеп- 
ния, но мрачен и Клаустрофобичен ОЗ, може да се сътВори 
такаВа феерия от цВетоВе и Визуални ефекти. Ята от не- 
Виждани птици се разлитат ВъВ Всички посоки при Вашето 
пояВяВане, цВетни листчета се разпиляВват, докато тича- 
те из изумруденозелените лиВади, из полянКките подскачат 
някаКВи сладурсКи изчадийца напомнящи за КръстосКа между 
заек и Кенгуру, Бистри Води се спускат с грохот от гигант- 
ски Водопади и се ВлиВат В реки препускащи между отВесни- 
те стени на древни Каньони, лека мъгла се стеле над отров- 
ните Блата и се заплита В Клоните на фантастични и смър- 
тоносни растения. АВторите просто са се престарали при 
пресъздаВането на околната среда, принизяВана В повечето 
шуутъри до незначителен фон за пупаника. Ето Ви и при- 
мер. Още В началото на играта ми направи Впечатление 


старанието, с Което бе напраВено небето. По лазурната си- 
неВа се носеха малки Бели облачета, слънцето Блестеше 
ярКо, В далечената се Виждаха очертанията на някаква фан- 
тастично изглеждаща планета. Кеф, ама 
писВа бързо. В Края на Краищата КкакВа 
мие на мен работата В екшън да съзер- 
цаВам небето. Е, да, ама създателите 
на ЕАКК ме принудиха аа го правя. 
Защото само пет минути по- 
Късно се чу трясък и сВета 
проблесна В зелено. Поогледах 
се тъпо и продъл- 


жих да си 
играя, 
когато 


нозе Вр“ 
трясък > ме 


принуди да Вашг " -: 
на очи, за да га“ 
поредния > астеропа, ча 
който се забиВа В силоВия 
купол над Едеп и се разбиба 
на малки зелени КъсоВе. 
Прелест. След още няКое 
Време, когато сВикнах и 
с астероидите мони- 
торът ми притъмня. 
Изсумтях и посегнах 
Към копчето за 
Бпай!тезза, Когато за- 
Белязах, че по небосВода пълзи 
огромен Буреносен облак, 
хВърлящ сянката си над едроци- 
цестото ми Виртуално алтерего. 
Слънцето скоро потъна В мрачни- 
те му обятия, цВетоВете избледн- 
яха, а очертанията на предметите 
станаха някак по-отчетливи. Проб- 
лесна мълния. Плисна дъжд. Наблюда- 
Вал съм хиляди бури, удиВен и смирен 
пред мощта на майката природа и 
мога да Ви Кажа, че изпитах тВърде 

подобни чуВстВа, Втренчен В мони- | 


тора си. Само, че сега Бях удиВен и 


смирен пред мощта на чоВешкия ге- 7 
ний. 
4. 
А ВИМСН ОЕ ЕАККИМ. МОМЗТЕП5 15 7 у 


СОМММа ТН!5 М/АУ. 


В този ред на мисли не мога да 
не спомена и прекрасната - за Всички 
отегчени от скални лаБиринти и безк- 


съпорпетвосот 


| 


е: АС: 


елуу Мет 


райни коридори феноВе на пуцалките - ноВина) че по-голяма- 
та част от дейстВието ВъВ РАКК се развиВа под отКрипо 
небе. А то, дейстВието, също не си е за изпускане. Защото 
из Великолепните природни пейзажи ходят, пълзят, подска- 
чат или стоят кротко Вкоренени едни от най-оригинални- 
те същества, Които съм Виждал до момента В екшън. Дизай- 
нерът на чудовищата заслужаВа специално поздравления за 
усилията си да ни предложи нещо ноВо и оригинално за раз- 
фасоВане. Изключая Баналните оси, Които ще Кълцате В пър- 
Вото ниВо, чудовищата са неподражаемо ВелиКолепни, ед- 
ноВременно страховити и смешни, по онзи уникален начин 
по Който цялата игра успяВа да балансира по тънката като 
Бръснач линия между комедийния екшън и хоръра, леко зали- 
тайки от Време наВреме. Не мисля да Ви ги описВам, защо- 
то пояВата на Всеки ноВ жиВотински Вид ВъВ РАККта си е ед- 
А на малка и неприятна за здраВето Ви изненаака, а аз не съм 


чак толкоВа подъл, че да Ви лиша от шанса да им се из- 
радВате пълноценно. По отношение на Вразите ще до- 
БаВя само, че съм изключително приятно изненадан от 
ниВото на изкустВения им интелект. ГадоВете нападат 
Винаги от най-подходящата страна - обиКкноВено В гръб 
и по най-адекВатния - В зависимост от тяхното и Ваше- 
то Въоръжение - начин. В началото се дразнех на липса- 
та на координация В дейстВията на по-едричките съ- 
щестВа, Които тВърде рядко нападат групово, но още 
преди средата на играта осъзнах, че при този акъл и ог- 
неВа мощ дружните атаки Биха напраВили НМ почти 


с неВъзможна за игра. 

м, айм5, МАМ. В1а ЕАККИМ“ 
м | сима: 

А 

| 

цу, ОчароВателната, но 


дружелюбна, флора и фауна 
предполага и наличието на 
достатъчно средс- 
тВа за нападение и 
отбрана. Играта се 
предстаВя тВърде ус- 
пешно и по този параграф, 
даВайки Ви В ръчичките 6 
“ хладни и 12 далекобойни" оръ- 
“ Жия плюс дВа Вида щитоВе. Ка- 
"то добаВим и фаКта, че някои 
от пушКите и единият меч 
- имат и алтернатиВна атака, 
А че и по няКолКо Вида муниции, 
"а ВсяКо хладно оръжие си има 
собстВено специфично Ком- 
> Бо, излиза че РАКК предлага 
м, "напраВо рекорден брой начи- 
? нида сеете смърт. А смърт- 
“ та обикноВено е КрасиВа и Бру- 
; тално КърВава, сВързана с отКъс- 
| нати Крайници, предсмъртни гърчоВе 
радВащи ухото Вопли. Прелест. Вече 
оменатата Възможност да използба- 


мога да не 
спомена сащ думи: и за ВеликКо- 
лепния тигопа! В началото, Който 
осВен че е изключително забаВен, 
- Ви помага да сВикнете с Всяко 
„аВижение на Кака Джули, таКа че 

"Когато Вземете В ръце пърВия си 
- меч и Ви се наложи да заколите с 
него пърВия си Враг ще сте Е 
пълно наясно Как да го напраВи- 2 
те. Палци горе. 


МИНАТ ТНЕ ЕАКК 15 сома ОМ?!? ТНЕ МИЗ С ЗИСК! 


Тук обаче му е мястото да разстроя сериозно Всич- 
Ки екстремисти сред Вас, Които са очакВали, че хеВви-ззагла- 
Вието предполага и хеВи-озвучение. Смъртоносният сауна- 
трак, който излезе преди известно Време и на нашия музика- 
лен пазар (и ВключВащ... хлип!... палаВи шансончета на 
Рапгега, Маспте Неа, Соа! Спатбег, ху зет ОГ А Оомуп, Ву 
1901, Мопзтег Мадпе! и прочее чудовища от съвременната 
метална сцена) поради тВърде неясни ми причини е Бил 
запазен единстВено за филмчето. В музиКата Към играта 
(Която, Като изключим парчето звучащо В началото, е пре- 
димно акустична с тВърде редки Китарни отклонения) няма 
и грам агресия, Която да мотиВира допълнително Кланета- 
та. И Въпреки, че по-надолу ще си говорим и за някои други 
слабости В играта на ритуалните пичоВе за мен тоВа ще си 
остане най-голямото разочароВание от НМ и осноВна при- 
чина да не оценя играта по-Високо. 


ВИТ ТНЕ ЕАККИМ" ЗОПЦМО 15 РВЕТТУ СООП! 


Да. За разлика от лайняната музиКа озвучаВането 
на играта е на супер професионално ниво. Не може даа се ка- 
Же нито една слаба дума за звуците - Като се започне от ти- 
хия ромон на поточетата-и насечения трясък на шестцев- 
ната Картечница и се стигне до гласовете на актьорите, 
Вдъхнали жиВот на героите ВъВ РАКК. Отдавна не бях чуВал 
толкова адекВатно, професионално и емоционално озвуче- 
ние, още поВече че екшън заглаВията рядко обръщат сериоз- 
но Внимание на този аспект. Особени акламации заслужаВат 
изпълненията на Джули Стрейн и личният ми съвет Към лю- 
Бителите на телефонния секс е да спрат да харчат грешни 
пари за нежно мьркащи мадами и да се поразходят малко из 
менютата В играта. 


ХеВи Метъл 


„Стил В съвременната музиКа, датиращ, според поВечето 
изследоВатели, от средата на 60-те години на нашия Век. 
ПърВи заченки на ноВия стил - заел много неща от. (блуса и 
роКенрола срещаме В песните на ЮлКа "Уои геайу дот те“ и 
на Мто с хита им "Му Сепегайоп"|1964 г.). За пърВия хеВи 
| метъл музикант официално е признат Алис Купър, чияфо. 
а група Тне Брега е осноВана през 1965-та година. : 
Ви път терминът “хеви метъл“ е използВан. от 
Ом,  пеещи В една от сВоите. песни за “не пеауу | 
1 Мълнията ударила сВета с пълната си сила! 
ие на | 1еа ФерреПп, Итту Непапх, шоп. 
ай- ра 


Сиера 


Недумут Мета“: ЕАК.К. се 


ТПпго регъоп 


ТНЕ ЕАККИМ САЕОМЕ 
Лтпапигага у! тгизпа, Кода 5и?е дог!!мета да уа 14га Бег 
такма?!?/ 


Стигнахме и до най-същестВения момент. Прин- 
ципно за НМ:ЕАКК2 не могат да се Кажат лоши думи, но 
мисля, че настана Времето за няколко другарски забележки. 
На пърВо място надаВам отчаян ропот срещу организация- 
та на инВентара (разбирай - торбата с пушките) В играта. 
ТрябВа да го Включиш, да отидеш В интересуВащия те раз- 
дел (хладни оръжия, щитоВе, огнестрелни оръжия, специал- 
ни оръжия и поушъни), да Вземеш съотВетното оръжие В 
съотВетната ръка и след тоВа да изключиш инВентара. Ло- 
шо няма, само че играта не е В режим на пауза докато пра- 
Виш Всичките тези работи и аКо, не дай си Боже, си решил 
да смениш оръжието си насред мелето, можеш спокойно да 
се пресегнеш Към Е5 или където там ти е ашсКоад-ъът. ТоВа 
на практика почти обезсмисля използването на огнестрел- 
ните оръжия, осВен ако не сте абсолютно сигурни, че имате 
достатъчно амуниции (пък те, да Ви Кажа, са Бая Кът В об- 
щия случай), за да доВършите започнатото. Не можете да 
пуцнете гадината дВа-три пъти с аВуцеВКата и после да я 
доВършите с меча, Както си му е ред, просто, защото дока- 
то преВвключите от пушка на меч гадината В най-добрия слу- 


чап ще е умряла от старост. Проблемът се прояВяВа с най- 
страшна сила при битките с Босовете, Когато просто сте 
принудени да използвате няколко различни оръжия. Подраз- 
них се и от факта, че НМ:ЕАКК? се играе зверски трудно без 
да имате изваден щит, а Всички яки и ефектни оръжия изис- 
КВат и аВете Ви ръце да са сВободни. ТоВа редуцира описа- 
ния горе огромен арсенал до малък меч |обикноВен В начало- 
то, после огнен и електрически), пистолет, узи и един напъл- 
но неизползваем след пърВите дВе-три ниВа арбалет В поне 
7090 от игралното Време, Което е поВече от жалко. 

Другият проблем на ЕАКК, както Вече май Казах, е 
почти пълната липса на ноВи идеи и оригиналност. Тази иг- 
ра смея играли Вече поне десетина пъти под различни загла- 
Вия и Въпреки, че Неауу Мегана успява да ги помете Всички- 
те, наш-Вече на ниВо графика, остаВа неприятното и нат- 
рапчиВо усещане, че май си се минал леко. От друга страна 
последните години, преминали под знака на стотици мно- 
гообещаВащи и иноВатиВни, но некадърно сътВорени игри, 
май родиха пъжната максима, че доброто, старо, Втръсна- 
ло ни до болка, но пък добре претВорено Клише е за предпо- 
читане В много от случаите и е по-добре да си дадеш пари- 
те, за нещо, което Вече си играл В една или друга форма, от- 
колкото за нещо, Което може и да не става за игра. Тъжно е, 
някак си. Тъжно е, че Всички цитирани В началото обещания 
са Били загърбени от страх, че играчите може и да не ги ха- 
ресат особено и продажбите да бъдат незадоВолителни. 
Тъжно е, че подобно на съвременния хеВи метъл, Неауу Мета!: 
РАКК? е зВерски Комерсиален и практически достъпен до 
Всяка публика продуКт. Ама аз да не би да заБраВих да споме- 
на, че кърВищата могат да се изключват?” 


5О ЕАККИМ" МИНАТ? 


ТоВа пък го изпяха Мега!са преди и те... Както и да 
е. Дойде Времето на заключителните ми думи, Които В об- 
щия случай трябВа да бъдат отгоВор В праВ теКст на Въп- 
роса струВа ли си съотВетната игра. Само, че точно сега 
ми се ще да си отгоВоря на един друг Въпрос. СтруВаше ли 
си да отделям четири часа от безценното си Време, за та- 
зи статия при положение, че можех да Ви опиша Неауу Мета!: 
ЕАКК2 с едно изречение: ТоВа е най-красиВият, Брилянтно из- 
пипан, завладяващ и прелиВащ от атмосфера Ша регхоп 
зпооег на пазара В момента, В който за съжаление няма поч- 
ти никакВи иноВации. В шуутъра няма иноВации, де. Не на 
пазара. Или... 
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М наете ли, Винаги съм Била на 
3-- че не е необходимо чо- 
Век да настъпи КраВешкКи екскре- 
мент, за да се убеди В същестВуВане- 
то на краВата. Просто насочваш пог- 
лед по посока на оноВа голямо рогато 
нещо В Края на поляната, с Влажни 
очи, прежиВящи бърни и 10-на Кила ци- 
ци ия Виждаш, нали така? Е, да съглас- 
на съм, тоВа описание спокойно може 
да пасне и на Лоло Ферари В Карнава- 
лен Костюм насред селски събор В 
ШвВейцария, но заради идеята на по- 
горното изречение нека изключим та- 
зи Възможност. 


Истинското име на Лоло Фе- 
рари е ЕВа Валоа. Тя е започна- 
ла Кариерата си Като порно- 
актриса. Внушителната Кар- 
тина, Която Виждате В дясно 
е дело на 18 операции. Благо- 
дарение на тях, гръдната 
обиколКа на гка Валоа нарас- 
нала до 130см, като нейните 
-.. хмм Вторични полоВи бе- 
лези тежали по ЗКкг. единия. 
Всъщност операциите не се 
ограничаВали единстВено до 
гърдите й, а ВключВали и ус- 
тата, скулите и носа. Сред 
нейните Бизнес дела са опит 
за патентоВане на сутиени 
на нейно име, осуетен от 
Ееггап и издаВане на аудио ал- 
бум. Ферари умира на 30год. 


сега Като се за- 


Всъщност не, защо... 
мисля, мога да използвам и тази аб- 
стракция В развитието на изложение- 
то си, при тоВа доста удачно. Хм! Но 
да се Върнем на Въпроса... КакВо исках 
да Ви кажа? О, да - мнозина от Вас си 
спомнят Оагк Кедп, повечето с добри 
чуВстВа |(Сгооуег например е на мне- 
ние, че навремето ОК е била истински 
шедьоВър). Някои - такиВа Като мен - 
с не особено. ГлаВно защото се случи 
така, че Оагк Кедп Бе пърВата "реал- 
ноВремеВа" стратегия, до Която се 
докосВах и тогаВа ми се Видя доста 
досадна, но най-Вече - трудна. По-Къс- 
но осъзнах, че Всички стратегии са 
такиВа и че просто аз не Влагам дос- 
татъчно упорстВо В усВояВането им, 
а най-Вече - че ми липсВа опит. Отто- 
гаВа насам положих доста усилия да го 
придобия и смея да тВърдя, че постиг- 
нах известни успехи. За Жалост нега- 
тиВното ми отношение Към играта 
се запази. Но да остаВим тоВа сега. 


Одек Вес 


-- 


Онова, което се опитВам да Ви кажа 
е, че тогаВа Видях КраВата. По-късно 
се заговори за Оапк Кедп 2. После се 
пояВиха и пърВите публикации, пърВи- 
те преВюта, пърВите сКрийншото- 
Ве... И наВсякъде хората твърдяха: 
"ТоВа не е КраВа, тоВа е Лоло Фера- 
ри". Наскоро играта най-после излезе. 
Егеетап ми се обади, за да ми Каже, че 
ако пожелая мога да напиша нещо за 
нея. Каза, че я е поиграл и нещо... абе 
не беше много ясен, но ми даде да раз- 
Бера, че май пак ще се сблъскам с Кра- 
Ва. Не му повярВах естестВено, не и 
на него, съгласих се и си пуснах Интер- 
нета, за да Видя Как- 
Ви са отзиВите. 
Аууу, КакВи оценки са- 
мо! КакВи хВалби! Чу- 
до. 

В заветния ден и час 
си я инсталирах и с 
ентусиазъм се Втур- 
нах Към отсрещния 
Край на поляната, за 
да се срещна с г-жа 
Ферари и да й зас- 
ВидетелстВам уВа- 
си за огром- 
ния ежеднеВен труд, 
който полага да под- 
държа и носи дВете 
си Войнишки мешки 
отпред. 

И знаете ли какво. 
Когато след НЯКОЛКО 
дни игра най-после 
стигнах до там, цялата бях покрита с 
краВешки л... хайде да не стаВам прос- 
тачка - екскременти и това, което за- 
Варих определено си беше Крава. При 
тоВа ЕГАТИ КУЦАТА 
ЖИВОТИНКА! (Да ме 
прощаВате за езика) 
Всъщност... още не 
съм съвсем сигурна - 
знаете оклепана до 
ушите, напраВо ми 
беше причерняло. 
Абе може и Лоло Фе- 
рари да Беше, не 
знам. Но си спомням 
един мой приятел, 
който Казваше: "Пъ- 
туВаш, пътуВаш и 
когато Кравите ста- 
нат по-красиви от 
жените, значи си В 
ШВейцария." 

ВъВ Всеки случай 
грозното, гротесКкно 


датерау 
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същество, Което ме зяпаше: с тъпия 
си, Влажен, малоумен» поглед, само Би 
могло да мечтае да е па 


ИСТИНАТА! ГОЛАТА ИСТИНА! 


Ех, Как да устоиш на подобен призиВ. 
Щея получите разбира се. А тя е след- 
ната: Оагк Кедп е Гола Вода! 
Предполагам, че няма да се задоВоли- 
те само с тоВа твърдение, нали? Ще 
искате и аргументация. Да! Добре, 
откъде да започна. Те 

Хм, няма да е от Историята. Не ми 
се сърдете, но тя наистина не е от 
значение. Стандартният фантасти- 
чен Буламач. Нищо общо с убийстВе- 
ния сюжет и предистория! на 5гаг Сгай, 
например. Да не говорим" и че не е 
подкрепена от подобни феноменални 
анимации, какВито имахме шанса да 
наблюдаВаме там. 

Междинните си!зсепе5, Където 
изобщо ги има, са с енджина на играта 
и са Все същите дърВарски изпълне- 
ния, с които напоследък ни засипват. 
За някакВа атмосфера не може да ста- 
Ва и дума. Най-общо приемете, че В 
играта има дВе фракции, които Враж- 
дуВат помежду си: ОА и ХРКАМИЕК5. 
Кампанията, незаВисимо от тоВа с 
Коя ще изберете да я изиграете, пре- 
минаВа през КкърВаВи стълкноВения, 
междуособици, предателства и т.н. 
Общо по 10 мисии за Всяка от фрак- 
циите. Но тоВа не е Важно, маКар че 
според мен са малко. СъщестВеното 
е, че мисиите, Въпреки очеВадния 
стремеж на авторите да ги напраВят 
разнообразни, де факто са само скуч 


сетегъ" могкъпор 7 / госо. 


ни. Еднообразни Като атмосфера, ка- 
то усещане за Геймплея, като подход и 
начини за преминаВането им. Всъщ- 
ност биха Били и доста елементарни 
а „кой < 


не 
Беше 
и Най-Се- 
риозният 
Недостатък 
на играта, Кой- 
то на моменти 
просто ги пра- 
Ви... праВи 
ги... абе пра- 
Ви ги... ох, 
седя и се 
опитВам да 
измисля 
най-под- 
ходящите, 
най-силните ду- 
мички, с Които да 
изразя омразата си 
Към скапаните моменти В мисиите, 
когато играта > най-бБезцеремонно 
просто ти отказва шанса да успееш, 
защото заради некадърността на ди- 
зайнерите губиш цялата си Войска... 
и, по дяВолите - не мога. Събрала съм 
гплолкоВа много злоба, Която ме души, 
че Бих могла да експлодирам само при 
мисълта за Ок 2. Е 
ПоВярВайте, тази игра ме подлуди - 
не помня, наистина не помня, отКога 
не съм побесняВала толкоВа. Не помня 
също така и дали няКога съм се чудела 
КкакВо точно искат да Кажат хората 
със словосъчетания от рода на "да из- 
лезеш от Кожата си", но ако изобщо 
съм имала такъВ проблем В миналото, 
то днес той Вече е решен. За този Ос- 
ноВен Недостатък на играта ще го- 
Воря по-нататък. Не ми се сърдете. 
Засега Ви стига да знаете, че такъВ 
същестВуВа. Преди да загоВоря за него 
обаче, нека пърВо поясня за тези, коц- 
то са прекарали последните 3 години 
отдадени на медитация В Тибет или 
по една или друга причина сега за пръВ 
път чуВат за Пак кедп Ти 2. 
Пак Кедп 2 е Стратегия В 
Реално Време. ЗО стратегия. 
В нея няма нищо оригинално 
като замисъл, поне нищо, Кое- 
то Вече да не сме Виждали. 
Играта спокойно можеше да 
не се нарича Пак Кетдп 2, ами 
СоттапаСопашег ЗО при- 
мерно. Всъщност Като Кон- 
цепция тя дотолкоВа се пок- 
риВа с тоКу-що споменатия 
доайен В Жанра, че се чудя да- 
ли създателите й не се чувс- 
тВат неудобно Като се 
предстаВят със собстВенц- 
те си имена пред непознати. 
Имате База с команден цен- 
тър, един ресурс, Който до- 
БиВате със специални Колек- 


Олек Весом Е2 


тори (Както и В САС), отделно Строц- 
тели за сградите (едната от дВете 
разликц), Което естестВено означава 

и различни сгради (по-малко, 


#а по-Безлични и по-неуни- 


Кализирани, отколко- 
то В САС - и Ка- 

е то част от 
» 4 тях ще спо- 
мена "енер- 
гийните де- 

па" (В случая 

5оаг Аггау), 
недостигът 

на Които Води 

до Крайно неп- 
риятното  съоб- 
щение “Гаму Роууег”, 
при Което разбира 


с е 
Карта- 
та я хХВа- 
ща липса- 
та - Както и 
В СЕО), ъпгрейди на 
Въпросните “| сгради 
(опа, изскочи и Вто- 
рата разлика), един 
Куп единици, поло- 
Вината от Които поч- 

ти излишни (също Както и В САС :-)) ч 
прочие неща В една или друга степен 
"заети" от САС. Сега, понеже някак 
неусетно работата тръгна Към 
сраВняВане на СЬС и ОК 2, нека Ведна- 
га Ви предупредя, че приликата им 
приключВа на ниВо Концепция. Макар 
да е само дВуизмерна (или пък точно 
поради тоВа) ТЬепап 5ип - защото ос- 
ноВно нея имам предВид докато пиша 
- е по-красиВата, по-динамичната, по- 
идейната, по-Богатата и с поВече оп- 
ции и Възможности игра. Честно да 
Ви кажа, независимо от факта, че не 
получи Кой знае КакВа оценка В Бълга- 


рия, на фона на Ок 2, С6СТ5 е Като 
ШВарцнегенер до Дани Де Вито (ако 
сте гледали "Близнаци"). Между друго- 
то абсолютно същите думи (като из- 
Ключа само "по-КрасиВа") мога да изре- 
Ка и ако сраВняВам Ок 2 с първия ОК. 
Без ниКакВи угоВорКки и Без грам при- 
теснение Ви заяВяВам, че предшест- 
Веникът беше по-добър. Или най-мал- 
Кото по-динамичен. Ей, не знам защо - 
предполагам, че програмистите Все 


още се лутат В намиране на Верния 
път, но триизмерните стратегии се- 
риозно отстъпВат В тоВа отноше- 
ние на по-плоските си събратя. ТоВа 
се отнасяше и за М/агдопе 2100 (Която 
пък изобщо не желая да съпостаВям с 
Ок 2, че ще се разциВря В пристъп на 
носталгия) и за сгоипЯ Сопито!. Един- 
стВеното изключение засега праВи 
Еапй 2150, но с нея ще Ви 

запознае някой друг. 
Та тоВа е ОК 2. За 
да придобиете 
по-добра предс- 
таВа погледне- 
ча те снимкКи- 
5. | те. Една 
--> съвсем, 
съвсем стан- 
за я дартна КТ, 
” която “ ек- 
5 са сплоатира 
на я предимно стари 
идеи. "Предимно" 
обаче не означаВа "само". Ще Бъде 
неспраВедлиВо Към играта ако не из- 
тъкна и положителните й Качества. А 
тя наистина има такива. На пърВо 
място тоВа е Възможността да зада- 
Вате степен на агресивност на еди- 
ниците си. Тя Варира от простичко- 
то Скаут до респектиращото Терми- 
натор. Последното е по-добре да си 
го превеждате като самоубиец. ТоВа 
не е задължително да е лошо, просто 
ако имате В играта ситуация, при Коя- 
то се налага да се Биете до последна 
Капка КкръВ Без оглед на жертВите 
стига само и само да спечелите някак- 
Ва изгода, тоВа е Вашият режим. Лич- 
но аз се убедих, че Всеки един от тези 
режими си има предимстВа и недос- 
татъци В зависимост от ситуа- 
цията, затоВа и трябВа дина- 
мично да се променят спрямо мо- 
ментните цели и идеи на играе- 
щия. АКо решите да играете ОК 2 
един Безплатен съвет - лодките 
и изобщо Всички единици разхож- 
дащи се по Вода и по Въздух е 
най-добре да са В режим 
5кипт!5Нег. ТоВа означава, че ако 
забележат Враг те ще започнат 
да го обстрелВат от Възможно 
най-голяма дистанция, а когато 
"жиВотът" им застрашително 
намалее, ще отстъпят. Много 
подходящ режим за малки проуч- 
Вателни отряди и Водене на 
"партизански" набези. За съжале- 
ние при по-големи струпВания на 
Войски подобно поВедение Води 
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до обърКВане. За да се окаже В един 
момент, че половината Ви Войска не 
се Бие ами се Бута неориентирано - 
едните искат да отстъпят, другите 
да минат по-напред и В Крайна смет- 
Ка само си пречат. И докато си пре- 
чат, доста успешно успяват да уми- 
рат. Всъщност странното чуВствВо, 
Че: "Абе, докато тряБВаше да се Бия 
срещу тях, тия )идаз-и (примерно, но 
Важи и за Всички останали единици) 
ми разказВаха играта. КаКкВо им става 
сега на моите, Бе - здраВето им се то- 
пи по-бързо от тоВа на негър, попад- 
нал на събор на Ку-КлуКс-Клан." 

Много странно наистина, но Все ми 
се струВаше, че играта ме прецаква 
като ми пробутВа някакВи полу-умре- 
ли от скръб юнити. Което, между 
Впрочем, може и просто да отразява 
преВъзходстВото на ИзкустВения Ин- 
телект пред моя личен, но много ме 
съмнява. По-скоро нещата опираха 
отноВо до Най-Сериозния Недоста- 
тък на играта, но за него малко по-на- 
долу. А сега, така и така стана Въпрос 
за ИИЙ-то, няКолко думи и за него. Чест- 
но Казано не е много лесно да си съста- 
Виш мнение за него. Мисиите са из- 
мислени по начин, Който маКсимално 
да затрудни играещия и да не принуж- 
даВа ИИ-то да реагира гъВкаВо. Като 
че ли Всичко е предВарително програ- 
мирано и Компютърът Винаги дей- 


стВа по един и същ на- 
чин, незаВисимо КакВо 
предприемате. Отде- 
лен е Въпросът, че Всъщ- 
ност > Възможностите 
Ви да напраВите КакВо- 
то и да Било, по прин- 
цип най-често се сВеж- 
дат до около дВе. На фо- 
на на Безсилието, или 
по-скоро на неВъзмож- 
ността Ви |!) да измис- 
лите нещо Кой знае Кол- 
Ко различно Като стра- 
тегия, едВа ли на прог- 
рамистите им е Било 
трудно да създадат дос- 
татъчно добро ИИ за 
целите на кампанията. 
И то наистина е такоВа. Компютъ- 
рът управлява по Блестящ начин Вой- 
ските си, удря по най-незащитените 
места - общо Взето ВгорчаВа Ви живо- 
та, поне доколкото е В негоВите Въз- 
можности. ПробВах! ПробВах, но се 
отказах още на Втората мисия да иг- 
рая Кампанията на последна- 
та степен на трудност. Не 
съм намерена на улицата. 
Мисля да си спестя психичес- 
Ките заБоляВания. 

Една от другите приятни ха- 
рактеристиКки на играта е 
фактът, че единиците са из- 
мислени така, че Всяка да е с 
Бонус срещу друга и съотВет- 
но да е поуязвВима от трета 
или четВърта. Не че тоа е 
някакВа ноВост, но В ОК 2 тя 
наистина дейстВа и оКазВа 
Влияние. Все пак и дВете фрак- 
ции имат осноВно 2-3 едини- 
ци, Които изнасят играта - ос- 
таналите са само за цвят, но 
както и В ЖиВота, така и тук 
- цВят е хубаВо да има. Една 
разнообразна Войска опреде- 
лено има по-големи шансоВе. 
ТоВа е факт! ХВърчащите 
юнити обаче са жалка Картин- 
ка. Тук тяхната роля е прини- 
зена от господстВаща В поч- 
ти Всички стратегии, до под- 
държаща. Из- 
кушаВам се 
дори да ги 
определя ка- 
то “почти 
напълно 
безсмислени 
и  неизполз- 
Ваеми (Като 
изключим транс- 
портната Баржа на 
5ргамиегв, с Която мо- 
Жете да пренасяте 
Войските си Бързо и 
на места, до Които 
те трудно биха дос- 
тигналц), но тоВа 
няма да е съВсем 
Вярно. Защото и за 
тях Важи същото - 


хубаво е да ги имате, но да разчита- 
те осноВно на тях, за да Ви решат иг- 
ра, В тоВа число и В Мултиплеър, е 
чисто Безумие. И тъй Като май се оп- 
литам В досадни подробности, Които 
не Бих могла да преценя дали Ви е ин- 
тересно да четете, ще оБоБщя за 
единиците следното: Най-хубаВото 
при тях е, че авторите са се опитали 
да напраВят дВете раси различни и В 
изВестна степен наистина са успели. 
ТВърде недостатъчното Време, с Кое- 
то разполагах, за да разучаВам играта 
не ми позволи да се ориентирам от- 
носно тоВа дали има някакъВ фрапи- 
ращ дисбаланс между дВете страни В 
конфликта, но поне аз, тмакъВ не за- 
Белязах. Мисля, че и с адВете фракции 
играчът има шансоВе В Мултиплеър. 
ОстаВа обаче открит проблема за 
реалната полезност на поВечето оп 
единиците. За сраВняВане със 5гагСгай 
и дума не може да се обели. ЕдВа ли е 
необходимо да споменаВам Коя е стра- 
тегията с най-добре обособени и уни- 
кализирани раси и най-пълнеценно из- 


ползвВаеми единици! 

А има чи един друг показател, В Кой- 
то... е, доколкото аз мога да преценя 
разбира се - Негово ВеличестВо Все 
още си остаВа ненадминат - Интер- 
фейсът. 

Не че тук той е лош. Просто е малко 
тромаВ. Има "топли" (или "бързи“) Кла- 
Виши за Всичко - Като започнете от 
групирането на Войските, та Като 
стигнете чак до Въртенето на каме 


рата, промяна на ъгъла на снимане и 
самата перспектива, и дори до рота- 
ция на сградите, Които се Каните да 
построите. Лошото е, че малко по- 
трудно се работи с тях, по-сложни са 
комбинациите. Не ВсичКо е измислено 
по най-рационалния начин. Между дру- 


гото - тук отВарям една скоба за да 
поясня - играта няма путорицал, няма 
и менюта за да си настроите КлаВи- 
шите или поне да Видите Кои са. Няма 
нищо. Тя притежаВа най-семплото 
тат тепи, което изобщо съм Виждала 
В игра от подобен тип. Кошмар. Е, 
предполагам, че В съпътстВащата Ку- 
гтията Книжка, ги има ВсичКи тези ху- 
БаВи и полезни неща. (По разбираеми 
причини аз така и не успях да се Въз- 
ползвам от подобна екстра.) Което 
обаче, поне пред мен, не опраВдаВа 
факта, че тази информация липеда 
някъде на диска. Наложи ми се да ги 
науча по трудния начин и тоВа не 
допринесе особено нито за доброто 
ми настроение, нито за смяната на 
агрегатното състояние на леда, сКо- 
Вал "отношенията" ми с Оагк Кеп 2, 
ако позволите да се изразя по-одухот- 
Ворено. 

И не е само тоа, мисля че дойде Вре- 
ме да изВвикаме на сцената и... 


НАЙ-СЕРИОЗНИЯ НЕДОСТАТЪК 


Неговото име е Рай пата. Ще си 
спестя силните изречения. Само ще 
споделя, че мисълта за него още ме Ка- 
ра да губя самообладание. Ще Ви дам 
само един пример: 

ПосочВам на Колектора си да отиде 
до няКое находище, доста отдалечено 
от Базата. Сега, Как избира той пътя 
си няма да коментирам, че не ми се ще 
да си изпочупВам ноктите докато уд- 
рям по КлаВиатурата. Но някъде по 
средата на разстоянието той се удря 
(Ш) В един Крайпътен пилон - част от 
интериора, което си е истинско пос- 
тижение, при положение че се аВижи 
по широка 6-7 метра пътна лента. 
КаКВо праВи, Как мислите? Заобикаля 
го?... Еееех, дано не сте си го помисли- 
ли наистина - Би означаВало, че не е 


тряБВало аз да сядам да пиша тази 
статия. Копеленцето тръгна да се 
Връща обратно!!! Не разбрах дали ще 
се прибере обратно В Базата или 
просто ще стигне до следващото 
кръстоВище и ще опита да мине по 
друг път. НапраВо му дадох зе! 
Обичсг. След Което последВа 
АМЕ4... А/Сш/Ое! и спринт 
към Банята за да си наВра 
глаВата под студена теча- 
ща Вода, преди да съм сто- 
рила на компютъра на Брат 
ми нещо, за Което... хм, ще- 
ше главно той да съжалява. 
Но тоВа не е Всичко. Как се 
придВижВат Войските В 
Пак кедп 2? Ще Ви Кажа Как 
- В индианска нишка. За да 
могат дВе единстВени Кули 
с лека поддръжка от една- 
аВе Вражи единици постаВе- 
ни на пътя Ви, спокойно да 
ги изтребят един след друг. 
Не, не ми Казвайте: "Ами 
контролирай ги, настъпВай 
малко по малко. Щото не 
стаВа - три юнита да имате и да ис- 
Кате на 10 метра да ги придВижите, 
те пак ще се точат един след друг. На 
Всичкото отгоре терените В Кампа- 
нията |тоВа Важи и за Картите за 
Мултиплеър) са състаВени В по-голя- 
мата си част от тесни пътчета и 
проходчета. Ами ако трябВа да Влезе- 
те В добре укрепена ВражесКа База? 
Знаете ли каКВа мъка е да ги струпате 
пред Базата? Не просто 
някъде наблизо, ами точно 
пред Базата. Защото ако 
сте по-далеч ефекта е ни- 
какъВ - тръгнете ли да 
атакуВате, те пак ще поч- 
нат да се праВят на апахи, 
команчи, сиукси или дяВол 
ги знае още КкаКВи. Врага съ- 
що не стои Бездеен - изли- 
за, атакуВа |контраатаку- 
Ва, отстъпВа, увлича ар- 
миите Ви Към защитните 
кули. А Колко яки са Кулите 
В тази игра не искам и да 
Ви разпраВям. Не зная друга 
КТ5, В която да губите Вой- 
ски с подобна лекота. 
Просто стаВа като магия - 
за секунди. 

Простете, но не е Възможно през 
цялото Време чоВек да наблюдава как- 
Во праВят Войските му. Нали трябВа 
да построи и нещо В Базата си. 
ТряБВа да се позанимае и с малко мак- 
ромениждмънт. Все по няКое Време му 
се налага да ги изпусне от поглед. Мо- 
Же да е наложително и да действа на 
няколко фронта. ТогаВа?... 

ОсВен Всичко друго, играта е и дяВолс- 
Ки тромава. Самите юнити са трома- 
Ви. Ужасно тромаВи! Което още поВе- 
че затрудняВа управлението и из- 
нервВя играча. 

Не, не ми се говори поВече за тоа. 
Ще спра дотук и дори ще се опитам 


да завърша статията като Ви Кажа, 
че елементите, за които така и не 
стана дума - графика, зВук... и прочие 
други, за които не се сещам, не допри- 
насят с нищо за по-Ведрото обрисуВа- 
не на ОК 2. Дори напротиВ. Графика- 
та, макар и на много добро ниво не е 
нещо, Което да не сме Виждали Вече, а 
звукът... Олеле зВукът. Кошмарен, 
ужасен, невротичен... не знам и аз как 
да го нарека. Монотонно, еднообраз- 
но и най-Вече едно и също - несменяе- 
мо през цялата Кампания - техно, с 
претенции за лек индъстриъл. 


Ами това е то. КакВо да добаВя осВен 
затВърдената си за Кой ли път убеде- 
ност, че Истината, скромната Гола 
Истина, Винаги остаВа незабелязана 
там, Където маркетинговите отдели 
набутВат В очите на хората посредс- 
тВом Интернет и платените медии 
напомпани, напращели атракции ка- 
то Лоло Ферари. След Което на леко- 
Верните играчи им остаВа единстВе- 
но неприятният Вкус на разочароВа- 
нието. 

Ех, Лоло, Лоло. По-добре да Беше Кра- 
Ва. Даже и нашенска. Не държа дори 
да си шВейцарска. И сега, Като се за- 
мисля, Всъщност Винаги съм те 
смятала за поВлекана с тези огром- 
ни... хм, издутини, облите ти Комбъ- 
ли и уста Като подпухнала рана. О, 
това не е просто Женска заВист. Опа- 
зил ме Господ! Носи си ги със здраВе. 
Жалкото е само, че те, Както и Всичко 


останало В теб, нямат нищо общо с 


реалността. 

Забележка на редакторите: Мо- 
лим да изВините неосВедомеността 
на колежката ни. Ние, Както и Вие 
надяВаме се, осъзнаВаме, че едВа ли В 
Кръга 0 от интереси фигурира роВич- 
Кането из подобни сайтоВе Като те- 
зи на БиВшата Вече г-ца Ферари. За- 
тоВа и Еехв наВярно е пропуснала 
Вестта за кончината 0. В пози смисъл 
нейното пожелание: "Носи си ги със 
здраВе" едВа ли Вече е особено умес- 
тно. Но В интерес на идеята на ста- 
тията решихме да се Въздържим от 
редакция. Ще се задоВолим единстВе- 
но с този послепис. 


в 


звзтор: СО ОПООСЗКЛАХГЯ 


Кратко ВъВедение ВъВ 
философията на МИО-оВете 


или "КакВо можа да измИОри един геймър след една нощ МООувВане"“ 


паВо е, но започвам тази ста- 
/ тия с идеята, че на този сВят има 
хора далеч по-достойни за тоВа 
Богоугодно начинание. Причината е, че 
аз далеч нямам голяма практика В МОО- 
оВете и затоВа съм решил предвари- 
телно да се изВиня на ония манияци 
прекарали Буквално десетки хиляди ча- 
сове пред подобни игри за малките 
грешки, Които евентуално ще открият 
В тоВа и Без друго КратКо изложение. 
Вярвам че за Всички останали ще е, ако 
не полезно, то поне интересно да се за- 
познаят с една стара и почти непозна- 
та игроВа Концепция. 


Що е МО |МиШ  Икзег 
Оипдеоп|? МИО-оВете са оп-те ролеви 
игри. ДейстВието В тях протича В 
реално Време. ПодчертаВам “реално, 
защото масоВият геймър е сВикнал на- 
пълно погрешно да асоциира тоВа 
понятие с реално ВремеВи стратегич, 
З30-екшъни, КРОо-та, симулации, симула- 
тори и Въобще Всичко се дВижи пред 
очите му. Няма да си губя Времето да- 
Вайки излишни примери и доказвайки 
абсурдността на подобно схВащане. 
Само ще Ви питам "Реално ли е тази Ве- 
чер да се заме-нете и то насред Битка- 
та, а утре сутрин да си продължите 
играта сякаш нищо не е Било? А какво е 
праВил Врагът докато сте спали? Да не 
е спал:)?, и тъй като не чуВам смисле- 
ни отговори, а само мънкания от рода 
на "Да, ама...", "То Всъщност идеята 
не..." ще Взема да Ви кажа КаКВо значи 
"реално Време". Реално е след подобен 
зауе да се събудите В моргата, но поне- 
Же създателите на подобен род игри не 
са толкоВа груби, ще осъмнете на съ- 
щото място, но Казанът с подпраВки- 
те Вече ще Къкри, а тълпата ноВопоя- 
Вилч се чудоВища (с Купички В ръце) ще 
се Борят Кое да Ви Види сметката , та 
после да получи по-голям дял от манджа- 
та. Истината е че тук Въобще нямате 
праВо на заме по Време на Битка, но 
заме на произволно място В подземия- 
та, а не В града, ще доВеде до същия 
плачеВен резултат. Реално е онази лъс- 
каВа и скъпа броня (+9 го а), за която 
от толкоВа Време събирате пари и 
Вдигате згепа!!, да изчезне от магази- 
на под носа Ви, защото оноВа Копеле 
от Втория етаж не си е легнало с нор- 
малните хора В 10 часа, а е трупало 
ехрепепсе и пари до 3 през нощта. Реал- 
но е Като умрете смъртта Ви да е 
окончателна и да няма откъде да се 
Гоад-нете, просто защото играта няма 
заме - при излизане от игра сърВърът за- 
помня статистиките на героя, инВен- 


сотегеъ" ууогкепор 7 / гоопо 


тара и местоположението му, а при 
Влизане те се ВъзстаноВяВат. Все пак 
смъртта е обратима, понеже МИО-оВе- 
те предстаВляВат фентъзи сВветоВе 
гъмжащи от магия, и не е изключено 
някой да открие трупа Ви и да Ви Възк- 
реси. Друга черта отличаваща МПО - 
оВете от обикноВените ролеВи игри (В 
нея Всъщност се Крие и принципът, по 
който са построени, и тяхната идео- 
логия) е безкрайната поВторяемост на 
един и същ елемент на играта, а имен- 
но - "Врата-чудоВище-съкровВище-опит". 
Именно този елемент Кара Всички 
МИ0-оВе да си приличат, независимо 
от разликите В Броя допустими чгра- 
чи, предисториите , расите, КкласоВе- 
те, ВидоВете чудовища и ред други 
особености. Пак този елемент Ккомби- 
ниран с постоянното ВъзкръсВане на 
чудоВищата изражда идеята на играта 
от "Убий ПоВелителя на Злото!" до неп- 
рестанната жажаа за Вдигане на ниво и 
за намиране на по-мощни артефакти. 
ТоВа неминуемо "опорочаВане" на игра- 
чите е доВело и до пояВата на Рауег 
КШег-ите. И преди да сте скокнали да 
ми речете, че подобни неща Вече сте 
Вижаали и не Ви поднасям нищо ноо, 
ще Ви кажа "Да, прави сте, Виждали 
сте, защото мнозина са плагиатстба- 
ли". Няма да е никак трудно да Ви убедя 
В праВотата си - стига само да поглед- 
нете Който и да е МИО ще разберете 
за какВо Ви гоВоря, защото Външният 
Вид на МИ0-оВете не се е променил от 
зората на тяхното създаване за рабо- 
та под МАХ, а той е 1 конзола В текс- 
тоВ режим, В Която получаВате съоб- 
щения от рода на намирате се еди Къ- 
де си/ срещу Вас има 2 Броя Враждебно 
настроени джуджета..., и В Която пи- 
шете команди от рода на атакубай/ за- 
щити се/ хвърли еди КаКВа си магия... 
КакВо предстаВвляВа МОО-ъът 
като геймплей? Стандартната поста- 
новка - стартоВа позиция: град: място 
на епичните събития: бездънни подзе- 
мия или необятни земи; ВрагоВе: повече 
ВидоВе чудоВища, отколкото Всички 
графични игри ще имат дори да ги събе- 
рем накуп; герои, чиито имена ще се 
покрият с неуВяхВаща слаВа: Вие. Ако 
Вие си имате Класи, нива на опитност, 
уклон, разни ВидоВе магич, специални 
атаки и защити, то чудовищата също 
сиги имат и от един момент нататък 
убиВането им стаВа непосилно труад- 
но. Решението е сформирането на доб- 
ре Балансирани групи (пр. Пефегллев 
муапоск-сепс). Използвайки Конзолата 
можете да изпращате съобщения до 
другарите си затоВа и смело мога да 


нарека МИП-оВете сВоеобразни пред- 
шестВеници на съвременните спака- 
нали). За поощряВане на социалните 
контаКти:) и Вьобще съвместната иг- 
ра е предВиден и бонус Върху ехрепепсе- 
а, Когато сформираната група наброя- 
Ва точно четири души. 

Как започва и Как протича иг- 
рата В един МИО? "В началото Бе сло- 
Вото", а словото бе от рода на "Ей, 
хиени, пуснах сърВър на еди кой си МОО! 
Адресът му е...“. ПърВият, Който се 
соппес-не Към сърВъра |най-Вероятно 
тоВа е самият администратор) полу- 
чаВа статут дой. Практически Безс- 
мъртен, той може да поВали с един 
удар и най-могъщия зВяр, но пък е оче- 
Видно, че няма да получи никакво удо- 
ВолстВие от тоВа занятие. Неговата 
Чел е далеч по-Възвишена, защото той 
има способността да тВори сВетоВе - 
да създаВа ноВи разклонения по лаби- 
ринтите, ноВи нива, и да ги заселба с 
ноВи чудовища. СледВащите Които 
Влязат В играта започват да трупат 
опит от нулата и достигат максимал- 
но ниВо дет:дод. Броят играчи закаче- 
ни Към сърВъра е променлиВ и е нормал- 
но между тях да има Както напълно на- 
чинаещи, така и полубогоВе. За да има 
чудовища за Всички е ВъВеден и 
геврамуп-а през определено Време (не 
съм го мерил, но май че е през час). 

Как завършВа играта В един 
МПО? Мисля че Вече сте се досетили - 
като се изключи сърВъра. Нищо чудно 
немарлиВият администратор, изключ- 
Вайки сърВъра често или задълго, също 
като недалноВиден упраВник, да изгуби 
доВерието на поданиците си и те да 
избягат В друго Кралство. 

Въпреки че напоследък произ- 
Водителите се състезаВат В пускане- 
то на оп те ролеВи игри, интересът 
към МПО-оВете ни най-малко не е на- 
малял, пърВо защото те са Безплатни, 
и Второ защото за някои геймъри (като 
българските) са единстВена алтерна- 
тива - прочутите Емегдиез и Азпегоп5 
Са! никога няма да тръгнат на техни- 
те мижаВи Интернет Връзки. 

ЗаВършВалл тази статия с 
надеждата, че съм успял да привлека за 
правата Кауза поне една луда глава. За 
да разпаля Вьображението Ви още по- 
Вече, ще спомена, че само на теми "Тпе 
Гога об те Етд< и "Тпе Итее! о те" 
има създадени десетки МОО-оВе. ОбБе- 
щавам и, че ако проявите прекалена 
настойчивост, ще хвана за уште някой 
приятел МО0-манияк и ще го издърпам 
от леговището му за да разкрие пред 
Вас тайни незнайни... 


евюизци 


ебедоВа песен“ - Това беше пър- 


; лед Като пуснах Мапогдз: 
Вашесгу - 


"питах съжаление: 

Не че се опитвам да застана 
на пътя на прогреса, но досега не съм 
Видял (с изключение: на Нотеуиопа и 
 бгоипа-Сопто| истински стойностен 
30 кТ5. Както и да е, за тези от Вас 
Които искат. да опитат. една от. пос- 
ледните хапки 20, на следВащите 
страници ще: разгледаме М/апогав: 

Вашесгу. 


- на походоВите стра- 
тегии от пореди- 
цата. М/апогдв, 
-55а решиха 
пока- 


да праВят и игри В реално Време. Тези 
от Вас, Които са играли някои от пре- 
дишните заглаВия; Веднага ще се по- 
чуВстВат В познати Води - героите, 
расите, създанията, магиите -ВсичКо 
е почерпено от слаВното минало: А 
пък ако никога не сте играли Мапогав, 
не се треВожете - Вашесгу има едни 
ат най-подробните и “праВилни” обу- 
чаВащи мисии, Които някога съм Виж- 
дал В игра. 

Както си му е редът В мош- 
те статии, пърВо започВаме с исто- 
рията. За съжаление пичоВете от 550 
толкова са се уВлекли: В старанцето си 
да направят Геймплея интересен и 
сВеж, че-са позабраВили за. фабулата. 
Всъщност тя не е чак плолкоВа ужасна, 
че да си издерете-очцте, но Все пак Ка- 


то за четВърта игра- В една доста 


Вопо нещо, Което си: помислих, 


“БаВно й Безмилостно . нас- 
тъпВа Края на 20 спраткааие, "Ииз 


След големите успехи”. 


етара и „доказала с се Вселена, е доста 


постно. Та значи Вие, разбирай ние, 
разбирай главния герой, сте се заели 


„със задачата да отКриете “Корена на. 
злото, поКВарило сякаш изВеднъж земя-" 


та: В процеса на игра -разбирате, че 
дВа кристала - един добър и един недо- 
там - са. паднали от небесата Като 
предВестници на Апокалипсиса. Както 


Виждате - доброто пак трябВа да се 


Бори срещу злото. В интерес на исти- 
ната нататък историята става: мал- 
Ко поусукана (Като В роман на Даниел 
Стийл; - тъй Като между силите на 
сВетлината цари недоВерие и прикри- 
та |не много добре) ненаВист. Без да 
Ви разВалям. удоволстВието от. игра- 
та, ще-Ви Кажа само, че идВа момента 
Когато ппрябВа да изберете един от 
аВата пъгпя: 


- Този на светлината; по който тръгВа- 


те-ако решите да продължите Благо- 
родното си начинание и да спасите 
сВета. 

И другият... хм, той 
приятели мои, ще Ви поВеде 
Към мрака, а отмъщението и 
разрухата ще Бъдат Ваши Во- 
дачи. Малко излишен“ драма- 
тизъм, но не пречи. Та ще се 
наложи да решите дали ще 
играете с добрите, или с ло- 
шите. ЕстестВено, след Ка- 
то минете играта с едните 
Винаги можете да презареди- 
те и да се пробВате и с дру- 
гите. 

За съжаление анима- 
циите между мисиите не по- 
магат особено за Вглъбяване- 
то ВъВ фабулата. Вярно е, че 
малко се поразглезихме след Пабю 2, но 
се съмняВам тоВа да е 
оказало чак такъВ есте- 
тически шок Върху сен- 
зорните ми Клетки, че да 
Кажа на Бялото черно. 
Анимациите определено 
не струВат, няма Какво 
да си КриВим душата. 
Всъщност този път ще 
процедирам по малко по 
различен начин - първо 
ще Ви кажа КаКкВо не ми 
хареса В играта. 
Образът и звука на пър- 
Во място. Макар. и да са 
рисуВани с Желание и ар- 
тистичност, Всички еле- | 
ментш на Муапогдв из- 
глеждат просто - Коф- | 
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зе 


ти.. постни. „Без Живот... 


Жаногдв. Всъщност проблемът при 
мен може Би-идВаше от ниската раз- 
делйтелна: способност, на Която ц2- 
рак, На 800х600 и нагоре играта из- 


глежда -сносно, но не смятам, Че тоВа-- 
опраВдаВа арахичния 0 Вид. Е, някои. 


опт магиите са доста добре нарисува- 
ни, но и това не стига. Горе-долу същи- 
те думи могат да се Кажат и за звука. 
Желание и Възможности налцце, но ре- 
зулпатът“ - съмнителен. Вярно, че 
Всяка гадина си има собстВен репер- 
тоар, но В-поВечето: случаи той е... 
Как да Кажа... 
Во на озвучаването -няма проблеми, но 
постоянното. повтаряне на дВе реп- 
Лики малко или много може да ти об- 
тегне нерВите. Още поВече, че пичо- 
Вете от 558 са се опитали да прида- 
дат на звуците на различните гадини 


интонации, така че да пасВат на ра-- 


сите-и Вида си: Поиграйте малко с ел- 
фите и ако след полоВин час не почуВс- 
тВате непреодолимо Желание да Вка- 
рате чоВека, озвучил рже-то В някоя 
изолирана Камера с подобаВаща акус- 
тика и няколко хиляди-ВатоВи. Колони 
на тавана, за да не може да ги настиг- 
не, които издуете до дупка с най-из- 
Вратената КаКкофония от звуци, дока- 
то мозъкът му не гръмне, да не се Каз- 
Вам Гошо :-). Никога не съм си мислил, 
Че да си глух си има сВоите предимс- 
тВа, преди да чуя тая тВар. Всъщност 
не знам Кое е по-досадно - непрекъьсна- 
тото скърцане на рхе-то или несекВа- 
щия БрътВеж на Моопдиага-а |най-сил- 
ната единица на Най Емез) за проКле- 
тия Лунариан, или Както и там да се 


: абе зле. - 
Теа ч Аде! също са 20” стратегци, но! 
“носят много изтънчена Визия. от 


изнерВящ. Като Качест- 


производител 


"Казва тая гад. В интерес на исти- 
ната музикалното- оформление 
нее толкоВа зле, а и звуците ого 
околния сВят "стаВат“ (стъпки, 
Вятър, дъжа и т.н.). Само да има- 
ше няКакъВ начин-да удуша мръс- 
„ника Лунариан, играта щеше да 
получи” по-ВисоКка оценка за-зВук. 
За последния голям недостатък 
4 на Жапогдз ще поговорим малко 
|; | по-късно. 

Сега идВа реа на хубабВи- 

те неща. Както неВеднъж 


сме казвали ние от 
. Мопквиора "геймплея му е 
майката". Именно пук 


Мапогаз печели огромна пче- 
дличКа, Бих Казал търтейче. 
Играта предлага Всичко ху- 
БаВо, натрупано от пред- 

шестВениците си, че и още; Но 

да- тръгнем подред. Като остаВим 
настрана Кампанията, В Която играете само с хората, макар 
да команаВате и "чужди Войски", на Ваше разположение са де- 

Вет различни раси, разделени така: 

а) добри, лоши и-неутрални и Б) примитиВни, циВилизовани 

и магически: По долу прилагаме една табличка за изясняване 

на Карпинката: 


| Примиитивни ЦиВилизоВани| Магически: 
Ваграпап Нитапз Нгай Емез 

„-Мпохашгз „Пуагез “| Мооа Емез 
Огев Ипдеаа Багк Емез 


Това разделение има доста сериозно значение за геймплея. От 
еВолюционния напредък на расите се определя разнород- 
ността, респектиВно еднородността на сградите им, а 
факторът морал обуславя специфични предимстВа и недос- 
татъци”по Време на Битка, Както и Влиянието на героя Вър- 
ху армиите: Но за тези неща след минута. 

ВсяКа една от расите си: има определени предимс- 
тВа и недостатъци, Който играчът трябВа да има предВид 
преди да се захване с играта: Има само няколко единици, Кой- 
то са присъщи на поВече от еана раса, но В общи линци с то- 
Ва еднакВите неща приключват. ВсяКа раса има по една уни- 
Кална- единица, наречена Генерал. МинотаВрите си имат. из- 
Ключително могъщия Кралски МинотаВър, Висшите елфи си 
имат Моопдшага |трижди проклет да си, Лунариан|- орките 
си имат Гагант и т.н. Направо е учудващо как момчетата 
от 55 са успели 
да постигнат 
почти > съВър- 
шен Баланс при 
наличието на 
деВет” толкоВа 
разнородни ра- 
си, още поВече 
че разликите 
между тях са 
доста големи. 
ПРОЧЕТОХТЕ Ли 
ТОВА?? Ако не 
сте, се Върнете 
2 реда назад. 


имат само няКолко Бойни единици; но те 
са с адски много ъпгрейди, Компенсиращи 
липсата на разнородна Войска. 

Когато започВате игра (не гоВоря за кам- 
панията) пърВо-си избирате раса, а след тоВа герой. Героите 
на- различните раси имат характерни силни и слаби страни, 
с Който: трябВа даа се-съобразите, за да получите максимал- 
ното от тях: Не може например да очаквате МинотаВрите 


да изВадят някаКъВ Велик магьосник, или-пъКк-елфите някой-не- 
победим Войн. След Като Вацгне едно ниВо, Което не е осо- 
Бено трудно, ще прябВа да изберете КакъВ Клас да Бъде ге- 
роят Ви. Можете да избирате между Воин, Крадец, СВещеник 
и Магьосник. В зависимост. от това. с Коя раса играете; не 
Всички класове ще Бьдат достъпни. Спирайки се на един от 
Класовете, някои от четирите-Ви осноВни показателя (Сила, 
Сръчност, Интелигентност, Мъдрост) ще се уВеличат или 
намалят, В зависимост: от: избора Ви, След Като натрупапе 
достатъчно опит и станете 3-то ниВо ще можете да изби- 
рате специалност. Специалностите също се определят оп 
расата, с Която играете. Изборът Ви ще уВеличи уменията 
Ви В определени: области (аКо играете с Магьосник или СВе- 
щеник - В магическите сили). Оттам насетне с Всяко Вдига- 
не на ниВо ще получаВате точки, който-можете да използва- 
те за развитие на героя си - за различните му умения, за ос- 
ноВните му показатели; за магии |от-които има доста Богат 
избор - Към 80). 1 

Героите са КлючоВи- фигури. В. Мапогдв: Вашесгу: : 
Един праВилно: развит герой може сам да реши изхода на 
Всяка една Битка. Още поВече, че В играта има артефакти, 
Които само героите могат да- носят. С тях се снаБаяВате 
или от случайно намерени сандъци, или:В. резултат на изпъл- 
нен Куест. Тези задачи получаВате от специални сгради - пи- 
рамиди, храмоВе-и мавзолец. Изпълнението на Куеста трябВа 
да стане В рамките на определено Време, Като наградата е 
най-често силен артефакт или могъщ съюзник, 

В зависимост от това с КакъВ-герой играете, Воде- 
ната от него армия ще получаВа положителни: или: негатиВ- 
ни бонуси. Така например ако с герой от добрите раси Води- 
те армия:от орКи, то те ще-цмат намалени показатели на 
атака, скорост и др. Обратното ако с добър герой Водите 
армия от добрите раси, те ще имат уВеличени атака, скКо- 
рост и т.н. Героите имат т.н. “команден радиус | можете да 
Видите обхВата му с натискане на К), В който той оказа го- 
репосоченото Влияние: Той може аа се уВеличаВа с поВишаВа- 
не на ниВата на Вашето момче, или-чрез артефакти. 


За да покаже на поданиците си, че е истинския цар на Крит, 
Минос се помолил на БогоВете да млу изпратят бик, Който 4 
послужи за знак. Посейдон се Вслушал В молитВата му ия из- 
пълнил, Минос трябВало да принесе В ЖжертВа Бика, но пон 
же жиВотното било ВелиКолепно, топ Взел бик от собстВени-. 
те си стада и го принесъл него В ЖжертВа. ТоВа разгнеВило По- 
сейдон и той проКлел съпругата на Минос, Пасифея. В следт- 
сВие на тоВа, тя започнала да изпитВа непреодолимо плътс- 
Ко Влечение Към БиКа, дарен от Посейдон. Тя се обърнала за 
помощ Към Дедал, Който сглобил дърВена Крава, В която цац 
рицата легнала. След тоВа изобретателя покрил дърбената 
КраВа с истинска КраВешка кожа ця заВел на пасбището н 
бика. След девет месеца царицата родила момче с тяло на 
чоВек и глаВа на бик. То Било Кръстено Астерип, но Всички г 
„казвали Мино-таур: Бикът на Минос. 

След Като се Консултирал със оракули и звездобройци, Минос 
заповядал на Дедал да направи прословутия Лабиринт на ос- 
вров Крит, Където затВорил Минотавъра. По Късно В същи 
този лабиринт зерол Тезей Сава чудовището. 


- ОсВен Всичко останало, героят е и главния строи: 


тел В кралстВото-Ви. Всяка раса си има пеони (селяни, строц- 
тпели), Които да Вършат-черната работа, но Възможността 


на героя да строц-и КонВертира сгради (да обръща чуждите. 


сгради ВъВ Ваши) е от огромно, най-Вече тактическо значе- 
ние. В играта има четири Вида ресурси (камъни, Желязо, зла- 
то и Кристалц), необходими за развитието на технологично- 
то дърво: Различните раси зависят поВече или по-малко от 
“Гразличните ресурси, например елфите имат огромна нужаа 
от кристали. ДобиВът на ресурси стаВа от мини, Които 
обаче не можете да превземете, а трябВа да КонВертирате. 
Тази раБота-може да -сВърши или героя-Ви, или-замъКа Ви или 
Генерала Ви. В общи линии героят има най-широк радиус на 
КонВертиране, но-този процес отнема Време, така че сами 
ще трябВа да преценяВаге Кога и Как да процеацрате: Щом 
някоя мина премине я 

ВъВ Ваше Владение, 
тя аВтоматично--за- 
почВа да произВежда 
за Вас. Можете да наз- 
начаВате пеони В ми- 
ните с цел уВеличава- 
не на производстВо- 
то. - 
Една от сВежите иа- 
еи, която най-много 
ми допадна, е някой 
единици-или- маги да 
оказват психологичес- 
Ко Влияние Върху зао- 
Бикалящия ги сВят. 
ЕфеКктите са Хаос, 
Страх, Възхита, Ужас, 
ОтровВа и Зараза. Все- 
Ки един от тях ще 
Влцяе Върху Войските 
Ви. Например ако Дракон нападне армията Ви, то той може 
да предизВика Ужас сред нея, Което Води до намаляВане на 
скоростта на засегнатите единици с -2 и отстъпление В 
продължение на 15 секунди. Мисля, че можете да си предста- 
Вите Колко Възможности за издевателстВа над протиВника 
предоставя тоВа. Някои единици имат имунитет. срещу оп- 
ределени Влияния, а наличието на герой сред Войската поВи- 
шаВа като цяло имунитета срещу Вредни психологични наме- 
си. 


Друг доста интересен аспект на Геймплея е Влия- 
нието на атмосферните услоВия и-на циКъла ден/нощ. В за- 
Висимост от тоВа дали Времето е дъждовно, слънчева, да- 
ли е нощ или ден, или комбинация от плях, различните раси 
получаВат положителни или отрицателни Бонуси: Например 
хората търпят -! на Бойните си умения през нощта, докато 
ипдеад-оВете имат + 1 при дъждоВно и нощно Време. 

Както Виждате много оригинални идеи са намерили място В 


тоВа заглаВие. Играта много 
прилича на Негоез 3- Като КОН 
цепции-и Геймплей, само че е В 
реално Време. 

Като остаВим настрана евещиз 
Геймплей и не особено Впечатл--- 
яВащите-графика и зВук, най-го- 
лемия проблем-на Мапогав е 
ИзкустВения Инте- 
лект. ТоВа лъсВа В осо- 
Бена степен по 
Време- на. Кампа- 
ниите. Макар и 
интересни. 
те на момен- 


ти: стаВат доста 
отегчителни пора- 
ди бБезумния ИЙ на Ком- 
пютърните опоненти. Такли- 
Ката на Компютъра е една и съща през цяла- 
та игра. - произВодстВо на огромни армии, 
Коицто атакуВат почти-Винаги от една и съ- 
ща посока и имат една и съща цел. Е, от Вре- 
ме на Време някой Вражески герой ще прити- 
ча и ще се опита да Ви присВош ресурсите, 
но-тези сВетли моменти са доста редки. Тук 
исКам -да отбележа и другия недъг на Кампа- 
нишите - В много от мисиите условието за 
победа е Врага да Бъде Напълно унищожен, 
или на геймърски жаргон "да Бъде изнесен“. 
ТоВа може да се окаже почти непосилна ци ад- 
ски изнерВяща задача, тъй Като Вражеските 
пеони-се пръсВат-и трябВа да обиКаляте и 
да ги търсите. Другият номер е да строяпо 
сгради на различни места по картата, Като 
Вие трябВа да сноВете непрекъснато напред-назад, за да Ви- 
дите дали случай- 
но не е Вдигната 
някоя  ноВа Ко- 
нюшня, или Кула, 
или  стрелбище, 
или КакВото и да 
е. Все пак целта 
на играта е хора- 
та да изпитат 
удоВолстВие, и 
Когато победят 
да Бъдат Възнаг- 
радени, а не да 
им праВиш напук 
и да им отмъща- 
Ваш чрез подли 
номера. При игра 
В мрежа подобно. поВеденце е разбираем: 
Между другото Ий-то при мулплиплейър 
но. Компютъра се разВиВа много Бърза 
до един определен етап. След това ся 
праВи и изпада В летаргия! Хмммм ... 
ЕстестВено, има и няколко доста добри страни на изкустВе- 
ния интелект. Особено: държа да спомена поВеденческите 
алгоритми, предВидени за Вашите: Войски. Можете да зада- 
дете на армията Ви да се държи страхлиВо, охранително, за- 
щитно, нападателно и "сВободно". Обхватът на тези поВе- 
денчесКки модели е изключителен - докато при пърВия едини- 
ците Ви се изпаряВат яКо дим при Вида на Врага, то при пос- 
ледния- те Като обезумели търчат из картата, търсейки не- 
що за убиване. 

Като цяло силно препоръчВам тази игра на Всички любители 
на: стратегиите. Някои от Вас ще бъдат отблъснати оп 
малко-странния Геймплей, но ако-си направите труда да: ми- 
нете- обучаващите мисии и да понавлезете малко В играта, 
оБещаВам Ви, че няма да съжаляВате. 
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ще с отВарянето на априлския 

Брой на Могкзпор останах ка- 

то поразен от мълния - на 
ОПетве Бе отредена незаВидната съад- 
Ба да се пояВи В рубриката "от КРАК на 
КРАК". А тази игра заслужаВаше поВече, 
ама много поВече. И то не защото Ве- 
че Втора седмица стоях пред екрана 
ден и нощ заради нея, а защото тя бе 
пърВия графичен МПО предназначен за 
М/пдоуиз платформа (както смело 
тВърдяха авторите 0; тия дни обаче 
разбрах, че Мепфап 59 на ЗОО от 
1998г. също има претенцията да бъде 
пърВия...). СлаВа Богу, Беше станала 
някакВа грешКа - ПетБе я нямаше при 
отритнатите игри, затоВа, макар и с 
закъснение, ще бъдете запознати с нея 
Както подобава. 


песо 16: 
(/038, Ана Ни 20 
Би12 Соп 3, Оех 12. 


с сова о рауБенке. 


И така, добре дошли В сВета 
на смъртта. Историците разказВат за 
Времето, Когато Принцът на Злото 
паднал В ръцете на елитна група абан- 
тюристи и дълбините на Деженол се 
преВърнали В място за изучаВане на фи- 
зичните и магическите природни зако- 
ни. Гилдците процъфтяВали докато 
аВантюристи от Всички Краища на 
сВета иаВали В града, чието население 
и производстВо нараснали многократ- 
но. Джуджетата и гномите се заВърна- 
ли и из мините отново зазВучал грохо- 
та на Кирките и КоВашките чукоВе. Но 
след Като миньорите и аВантюристи- 
те изпълнили горните ниВа на подзе- 
мията, почти Всички създания, Които 
преди се срещали там, станали 
рядкост. ТогаВа някои алчни аВантЮ- 
ристи се обърнали срещу миньорите и 
сВоите другари. Като начало се почна- 
ло с прости засади, но по-Късно дълби- 
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ните се изпълнили със зло далеч по-раз- 
лично от пърВичното зло, защото сега 
подли Крадци, ВарВари, магьосници и 
Войни напраВили тъмните мини те- 
хен ноВ дом. Но надВисналата над гра- 
да заплаха се оКазала незначителен 
проблем на фона на последВалите съ- 
Бития. Един следобед В центъра на 
града Внезапно се пояВил Блещукащ 
портал. В първите минути нищо не се 
случило и хората се събирали наоколо 
гледайки с благобВение. ИзВеднъж от 
него започнали да изскачат, не! - напра- 
Во да се излиВат със стотици демони, 
дяВоли и Войни. Само за секунди те на- 
Воднили площада и започнали да изби- 
Ват ВсичКо ЖжиВо пред погледа си. Кам- 
Баните забили треВожно за помощ, па- 
зачи и авантюристи се събрали и Бит- 
Ката започнала. Но жестоки и 
КкърВаВи създания продължили 
да се изливат от портала В 
неспирен поток от тъмнина. 
Дори най-опитните магьосни- 
ци не могли да направят нищо 
за да предотВратят Клането 
на населението. За часоВе де- 
сетки хиляди Били мъртВи,а 
тъмните създания сКкитали по 
улиците В търсене на сВежа 
КръВ. РъкоВодителите на гил- 
дии Били достатъчно могъщи 
(аз Бих Казал, че са Били доста- 
тъчно хитри Копелета, ама 
аре) за да избегнат глаВната 
атака, но трябВало да напус- 
нат града и да отстъпят В 
Близките гористи хълмоВе. От 
там те умуВали над разруше- 
нието на града докато той изчезвал В 
пламъци. Бързо, Както Било започнало, 
Всичко приключило. Слугите на мрака 
изчезнали обратно В портала, а 
той самият изчезнал В ярък 
проблясък сВетлина. До сВе- 
черяВане един от най-проспе- 
риращите градоВе из тези земи 
паднал В ръцете на непознат 
Враг. Ръководителите на гил- 
дии и малцината оцелели Войни 
и магьосници се заВърнали при 
плеещите останки на гилдиш- 
те и се Вцепенили откриВайки 
магически запечатаните трезо- 
ри счупени и празни. Никой ни- 
Кога не познавал Враг със силата 
да напраВи подобно нещо - да 
открадне цялото познание и 
най-тайните техники на даВана- 
десет могъщи гилдии. Решено 
Било, че отгоВорът на заплаха- 
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та трябВа да се търси надолу. Малко 
по малко ръководителите започнали 
да ВъзстаноВяВат изгубеното позна- 
ние от собстВения си опит, но много 
от специалните Бойни техники и ма- 
гии Били изгубени за тези, Които щели 
да се осмелят да Влязат В подземията. 

Година е изминала от апока- 
липтичните събития. Три други града 
са Били атакуВани оттогава. За щас- 
тие никой не е разрушен благодарение 
на ВойскоВите части разположени В 
тях. Въпреки тоВа щетите стават 
Все по-големи, а жертВите Все поВече. 
Дошло е Време да се отВори Входът 
Към подземията за да могат най-смели- 
те да се отпраВят В тъмнината, да 
намерят източника на злото и да го 
елиминират. Дошло е Време да се запи- 
тате имате ли нерВи и няколко хиляди 
часа за губене В джиткане на игра, пра- 
Вена от маниаци и предназначена за 
манцаци. Ако е така, дошло е Време да 
пристъпим Към създаването на герой. 

Само генерирането на герой 
може да Ви отнеме час, осВен ако не 
сте решили да се Втурнете В играта с 
глаВата напред. Подробна, дори прека- 
лено подробна информация е предос- 
таВена тук на начинаещия. Пробле- 
мът е там, че тя не се пояВяВа В пай 
с!ск менюта, а ще трябВа да си я чете- 
те от ръководстВото и от Пер-а. То- 
Ва Бе сВръх дори моето Волско търпе- 
ние и аз набързо си сътВорих Виртуа- 
лен образ и подобие и се Впуснах В Бор- 
Бата. Дни по-късно осъзнах грешКата 
си, но понеже не ми се започваше отна- 
чало с ноВ герой още си патя от при- 
Бързаността. Така е, защото няКой ра- 
си просто не стаВат за определен род 
дейност, защото многократното чис 
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лено преВъзходстВо или дори натрупа- 
ният голям опит никога не могат да 
Компенсират специалните техники и 
магии предлагани от отделните гил- 
дии. Ще Ви дам и малък пример: гигант 
Боец от 1 ниВо с ниските си А/О и НР 
се спраВя също толкоВа добре В ръКо- 
пашния Бой Колкото и елф занаятчия 
от 10 ниВо. Друга типична грешка е из- 
Бирането на идеалната раса за КонКре- 
тен Клас, но по неподходящо Време. 
Примерно, гномът е идеален чародей, 
но започването на играта с магьосник 
си е раВносилно на самоубийство. Ето 
защо ще разгледам генерирането на ге- 
роя стъпка по стъпка. ЗапочВате с Въ- 
Веждането на име и пол и преминавба- 
ге Към избор на раса, а той е много Ва- 
Жен, защото ще ограничи избора на 
гилдия, уКлон, ще поВлияе на скорост- 
та с Която трупате опит и нови уме- 
ния, на максималните статистики 
(атака|А), защита(О), КръВ(НР) чи ма- 
на(МР)), на способността на героя да 
Вижда добре В тъмниците и да задър- 
Жа дъха си под Вода. Предпочитания 


от Вас уклон (добър, неутрален, зъл 
допълнително ще ограничи избора на 
гилдия, Възможностите Ви да ползВа- 
те определени предмети, да общува- 
те с определени чудоВища и не на пос- 
ледно място - ще Ви забрани да Влиза- 
те В една и съща група с хора, Които 
имат протиВоположен уклон. Виждам 
че Всички посягат Към бутона, на кой- 
то пише пешка!. Не бързайте - таКа ни- 
Кога няма да можете да станете 
5огсегег или Миа (ах, детската ми меч- 
та). Галдиите са само 12. За няКого мо- 
Же и даа са много, но на мен ми се Видя- 
ха малко дори само защото липсВаше 
любимият ми Месготапсег. Впоследс- 
тВие се оКаза, че никак не са малКо - ге- 
роят Ви стига да го позволяВа расата 
и уклона) може да членуВа В Колкото си 
иска гилдиш! ПредстаВете си КолКо 
добре само звучи Матог/ 
Те Мзогсегег/Сепс! Но Колкото Бе голя- 
ма радостта ми Като научих тая 
хВатка, полкоВа по-бързо помръкна, за- 
щото едноВременното членстВо В 
различни гилдии е забранено. Ако има- 


те Матог 60-то ниВо и се 
прехВърлите В 5огсегег5 сша 
ще имате ни поВече ни по- 
малко от магьосник 1 ниво! 
Добре поне че статистики- 
те Ви ще се запазят и ще мо- 
Жете да носите предмети 
(Като тежки Брони), забране- 
ни за Класа Хогсегег, но за 
сметка на тоа, че ще придо- 
Биете ноВи умения (магии), е 
сигурно, че няма да може да 
ползвате старите |списа! 
Пй5, питшр!е змитдз и др.). Сега 
Вече разбирате защо Ви Казах 
да не генерирате герой-ма- 
гьосник - магоВете са си тра- 
диционно слаби В началото, 
имат нисКи А/О, пъКи 2 полезни магии 
на Кръст не могат да Кажат. По добре 
тренирайте някой Войн докато спре 
да Вдига НР и чак после го преКкВалифи- 
цирайте. Останах с Впечатлението и 
че тази тактика е единстВената, чрез 
Която може да станете Раадт, Мат, 
Сепс или Мапоск. Тези КласоВе изис- 
КВат тВърде ВисоКи хараКте- 
ристики, какВито не можете 
да постигнете с началните 
точки за разпределение. После- 
ден остана изборът на порт- 
рет. Макар и стилно нарисуВа- 
ни, героите изглеждат отВра- 
тително грозно и е трудно чо- 
Век да се идентифицира с Кой- 
то и да е от тях. ТоВа ме на- 
Вежда на мисълта, че не само 
като реализация, но и Като 
идея, играта съвсем не е прес- 
ледВала комерсиалния дух. Хуба- 
Во е, че е остаВена Възможност 
на играчите да си ВъВедат на 
тоВа място и сВоя собстВена 
снимка. За тези от Вас, Които 
нямат такава, а не могат поВе- 
че да понасят смешната топка 
Косми, Която Би трябВало да е 
женско Йети, и Която Би 
трябВло да предстаВляВа Вир- 
гплуалното им аз е следния съ- 
Вет: докато сте В града чрез 
ей или паръейск на мишката 
Върху портрета на героя може 
да обходите Всички налични 
портрети, Включително и те- 
зи на някоя по-КрасиВа раса, д0- 
Като си изберете такъВ какъВ- 
то Ви допада. 

Приключихме създа- 
Ването на характер и Влязохме 
В града. В залата за аудиенции 
ще Ви посрещне лора Герик. От 
него ще получаВате глобалните 
куестоВе и при него ще ходите 
за Възнаграждение Когато ги из- 
пълните. Той не плаща добре, 
но пък ръководи нишката на ис- 
торията на Петве, така че ако 
искате играта да има някакъВ смисъл 
по-различен от Вдигането на нива го 
посещаВайте редоВно. НаВън се нами- 
ра табло за обяВи. Там Всъщност се 
пояВяВат миникуестоВете, Които съ- 


що не са задължителни, но плащането 
оБбикКноВено е по-добро отколкото при 
лорда. ПосещаВайте го още по-редоВ- 
но. Наблизо е моргата. В нея ще можЖе- 
те да Възкресите мъртъВ другар или 
компаньон, Както и ще бъдете Възкре- 
сен лично Когато умрете. Шансът за 
успешно ВъзкръсВане съвсем не е 10006, 
но ще се приближаВа до тях Колкото 
по-Високи опит и СопзШийоп имате. 
Има и един случай, при Който героя не 
може да Бъде Възкресен - Когато умре 
от старост. Но не се притесняВайте 
за него. СъмняВам се, че ВИЕ ще дожи- 
Веете този миг:). Времето В сВета на 
Петве тече не с дни, а със седмици. 
Примерно, за да изучите един Тоте ог 
МаНЕ и да покачите +1 5игепат Ви 
трябВат 4 седмици. Но да напраВим 
следната сметка: Започнах с 16-годи- 
шен герой. За 1 седмица БудуВане пред 
монитора той стана 17-годишен. Кол- 
Ко седмици трябВа да играя за да умре 
моя елф, ако се знае, че елфите жиВеят 
средно по 450 години задачата е с по- 
Вишена трудност, та се чудех дали да 
не я дам на Егеетап за загадка на 
Броя:)? Разбрахте ли сега КакВо имах 
предВид Като Казах, че тая игра ще Ви 


отнеме хиляди часоВе? Вие може и да 
убиете ПоВелителя на Злото след 800 
часа игра, но той ще ВъзКръсне и Без да 
го носят В моргата, а Вие Вече ще сте 
пристрастени. "Няма да има смисъл да 


Агйзап (д, п, е) - Занаятчиш- 
те се учат много Бързо, Въпре- 
Ки че не се опитВат да изучат 
много и различни способности. 
Бидейки добри Бойци и посра- 
стВени Крадци, Занаятчиите 
се срещят често по горните 
ниВа на подземията. Всеки от 
тях се обучаВа на основите на Бойната тех- 
ника Те-Уаза за Бой с голи ръце за В случай, че 
Бъде хВанат натясно без оръжие. 


Магтог (4, п, е) - Гилдията на 
Войните няма нищо общо с изу- 
чаВането на дори грам магия, 
но е несраВнима, Когато гоВо- 
рим за брутални Бойни техни- 
Ки. Те изучават най-бързо тех- 
никата Списа! Ни и могат да 
ползват най-добрите оръжия 
намерени В подземията. 


Раадт (4) - Познати още Ка- 
то Гилдията на СлаВата", Пала- 
дините са изключително егоис- 
тични и самохВални, Когато 
дойде ред да се разказват ис- 
порции за надВиВане на чудоВи- 
ща и спасяване на групи от си- 
гурна смърт. Въпреки егоцент- 
ричните "сВещени" техники на гилдията, Па- 
ладините са добри Бойци (изучаВат Списа! 
низ), добри са В лекуВането на себе си и оста- 
налите и обикноВано имат много предложе- 
ния да бъдат последвани В Битка. 

мица (д, е) - Към Нинджите 
често се отнасят Като Към 
черните убиици. Те ползВат 
почти Всички оръжия, Включи- 
телно и ръцете си. Нинджите 
са и единстВената гилдия изу- 
чаВаща Висшите умения В Те- 
Уаза, за Които има слухоВе, че 
същестВуВат под формата на магически 
предмети. Тъй Като се нуждаят от бързина, 
те са много придирчиВи относно Броните, 
които носят. Нинджите Владеят способнос- 
тите Списа! НИз и ВасКзтаЬ, освен тоВа са и 
умерено добри Крадци. 

Уушат (е) - Подлеците са про- 
Валили се Крадци и ВарВари, ре- 
шили да тръгнат по сВай собс- 
тВен път ВъВ Владеенето на 
меча и магията. Тях не ги е гри- 
Жа Как убиВат ВрагоВете си, а 
просто се интересуВат тоВа 
да се случи. Владеят Списа! НИ5 
и Васксгар, а освен тоВа се обучаВат Как да 
обезВреждат Капани за да са сигурни, че ще 
прероВят Всеки сандък намерен на пътя си. 
Заради злия уклон на гилдията, Паладините 
не искат а имат нищо общо с тях. На подле- 
ците, поради Вътрешното духоВно раВно- 
Весие, Въобще не им пука от тая работа. 


Те (п) - Крадците се обуча- 
Ват още от пърВия учебен ден 
да събират съКроВища (и една 
от причините е, че гилдията 
обича да е сигурна В получаба- 
нето на полагащия и се дял...). 
Опитни В отВарянето на сан- 
дъци, грабВането на плячката 
и бягането, на Крадците често им липсВат 
Бойни умения. Този недостатък те Компенси- 
рат с ВаскяаБ на ниВо експерт. ОсВен тоВа 
те имат най-добрите магически умения В 
отВарянето на ВсякакъВ Вид запечатани и за- 
кючени сандъци. 


се играе поВече." ли чуВам? Не се безпо- 
Ккойте - Ваапапът можеше да Кача 
докъм 450-то ниВо, а Мапоскът - до 
625 - смисъл Винаги ще се намери. Но 
нека да излезем от моргата и да над- 
ниКнем В затвора. Там се държат чудо- 
Вищата, Които други авантюристи са 
заловили В подземията, а после прода- 
ли срещу скромно заплащане. Ще дойде 
Време и Вие да можете да праВите съ- 
щото, но за целта ще са необходими 
или Висока Спапзта |(чудоВищата сами 
ще Ви предлагат услугите си), или Ви- 
соки итеШдепсе и М/здот + сВитък об- 
ВързВаща магия, или членстВо В гилдия- 
та на чародеите. В затВора ще може 
не само да продадете, но и да си Купи- 
те компаньон. Имайте предВиа обаче, 
че той няма да Ви Бъде Верен до гроб. 
СъщестВуВа сложна система от ниВа 
на обВързВане на Компаньона, заВисе- 
ща Както от Вашите чар, ниво и ук- 
лон, така и от неговите. СъВетът ми 
е ниКога да не си даВате парите за 
ЗВяр, чието ниВо е по-Високо от Ваше- 
то. Той ще се освободи от обВързВане- 
то и ще избяга още щом Влезете В под- 
земията, а не е изключено и да Ви ата- 
куВа! Дойде ред и за гилдията, В Която 
членуВате. Нея ще трябВа да посеща- 
Вате Всеки път когато сте натрупали 
достатъчно опит за да Вдигне- 
те ниво. ОсВен тоВа ще 
трябВа да платите и малка 
такса за попълВане на формуля- 
рите, оформяне на документа- 
цията и други чиноВнически 
дейности - ръководителите на 
гилдии също са хора, и те 
трябВа да ядат, семейстВа да 
хранят...сложна работа е. Цяло 
щастие е, че не сте на тяхно 
място, а имате да се разпраВя- 
те само с няКкаКВи си дракони, 
огромни паяци и ВъзКръснали 
мъртъвци. Списък на Всичките 
тия познати гадини ще намери- 
те В Библиотеката. Посеща- 
Вайте я често. Така героят Ви 
аВтоматично ще осВедомяба 
Библиотекарите за ноВи, за 
пръВ път срещнати чудовища 
и ще прочита за такива, Които той не 
е срещал. Изключителната Важност на 
тази на пръВ поглед Безсмислена дей- 
ност ще осъзнаете, когато започнете 
да се спускате Все по-надълбоКо В ми- 
ните. Няма да Ви разправям защо шан- 
сът да убиете зВяр, за Който знаете, 
че има +5090 ге и -5090 сой геззтапсе 
стаВа 10090 по-голям. Когато намери- 
те Изгубен предмет, донесете го тук. 
Така съотВетната гилдия ще Възста- 
ноВи познанията по заБбраВена магия 
или Бойна техника и еВентуално ако 
сте член на тази гилдия ще Бъдете 
научен на нея. В съседстВо на гилдията 
се намира банката. Там се намира неп- 
рикосноВеният Ви, защитен на 10090 
срещу Кражба и на 100090 срещу инфла- 
ция, БезлихВен Влог, а също и личният 
Ви сейф, който също Като инВентара 
Ви не е Бездънен (и аВата побират по 


40 предмета). ПоВече информация за 
предметите ще получите В Близкия 
магазин. Там може да ги идентифицира- 
те, продаВате, КупуВате, комбинира- 
те, променяте уклона им или да ги сба- 
лите от себе си (ако сте екипирали 
прокълнат или с протиВоположен ук- 
лон предмет). Мислех да Ви кажа една 
далаВера - как може да напраВите цяло 
състояние от продажба на проКълна- 
ти предмети - ама ще Ви остаВя да я 
откриете сами, Все за нещо ще 
трябВа да се напънете. Последното 
място, на Което остана да отидем, е 
при Пророка. ОсВен че може да хВърли 
Върху Ви една или поВече от налични- 
те му защитни магии (Която ще трае 
неограничено дълго Време В тъмници- 
те, но само до следВащата Ви пояВа В 
града), често, но не Винаги, той може 
да Ви Каже точното местоположение 
на Конкретен предмет, зВяр или герой 
- Все Важна информация когато опре до 
нуждата от спешно решаване на някой 
Куест. За съжаление цената, Която ще 
Ви поиска за тези услуги никак не е мал- 
Ка и чоВек често се замисля дали да не 
стане Сепс, та поне защитните ма- 
гии да си хвърля сам. Вярно е че нищо 
на този сВят не се постига лесно, но 
май е още по-Вярно, че нищо на този 


сВят не се постига Без пари - дори до 
фонтанчето да седнеш да отдъхнеш и 
да позяпаш рибКите, да ВъзспаноВиш 
НР и МР, пак ще те ошушкат до дупка. 
ЗатоВа и Въобще не се изненадах, Кога- 
то, почиВайки си до фонтана и гоней- 
Ки рибките с пръст, случайно чух един 
нормален чоВек (също Като Вас), но бъ- 
дещ аВантюрист (също Като мен) да 
КказВа: "КаКкВо?! По скоро Бих горял В ада, 
отколкото да сляза В тоВа тъмно 
мяспо! КолКо злато Казваш? Е, щом пос- 
таВяш нещата по този начин...". И 
тьй съм тръгнал да Ви Водя долу, защо 
да не му пусна едно Кръгче и на него? 
СъВсем Безплатно! Само симВолична 
такса за попълВане на формулярите...- 
тъй де, и аз съм чоВек, и аз компаньони 
храня... 

Слизаме В подземията. Те за 
разделени на неизВестен (поне за мен) 


Брой нива, а ниВата са ОГРОМНИ |нап- 
раВил съм Ви Карта на трето ниво, 
погледнете я и ще признаете, че по-об- 
ширни ниВа не сте Виждали). Стълби- 
ща Към по-долните ниВа са пръснати 
на много места, а дотам може да се 
стигне и чрез телепортали. ТоВа Кое- 
то се набиВа Веднага на очи е архитек- 
турата на ниВата - множество стаи, 
залепени плътно една до друга и разде- 
лени със затВорени Врати. Всяка гади- 
на си пази нейната стая и по-далеч не 
мърда. Има разни ВидоВе терен |пеще- 
ри, по-циВилизоВани и добре обзаВеде- 
ни сташ, пустини, Водни площи и др.), 
Всеки с особеностите си (ями, рота- 
тори, лекуВащи фонтани, области из- 
смукВащи мана, плаВащи пясъци...). Не- 
Ка да Влезем В тоя Коридор и 
да наБием няКое добиче! Вътре 
сме, горката гадинкКа седи и не 
мърда, гледа уплашено. Много 
сме, освен тоВа имам и тВър- 
де Висока Спапзта. Приближа- 
Ваме я, а тя почва да трепери 
Като лист и да си мънка нещо 
неразбираемо. Я, дори не Видях 
Как стана - гадината, със сКо- 
ростта на сВетлината, се 
мушна ПОД една от отсрещ- 
ните Врати и изчезна. Тичам 
да я настигна, но нея я няма В 
следВащата стая. Там ме чака 
нещо по-хуманоидно - гоб- 
линВъл), сега ще ме нападне. 
Той обаче ме разпознаВа - 
тВърде много нива съм над не- 
го и имам тВърде Висока 
5иепа!! - и предпочита да си трае. Не 
бяга, защото пази сандък със съкроВи- 
ще ие решен даа го брани с цената на 
жЖиВота си. Плаща си цената. ОтиВам 
до Контейнера. Героят ми почВа да га- 
дае "ако скритият тук Капан е огнех- 
Върлящ (5400 Вероятност), то аз да- 
Вам (6290) гаранция, че ще го обез- 
Вредя, ако ли...". "Абе, я го отВаряй 
Веднага!” скастрям го аз. ЕстестВено 
че няма да има Капан. Тъпият герой та- 
ка и не се научи, че гоблините не 
умеят да постаВят такиВа! Мисля че 
започвате да придобиВате идея за иг- 
рата. Останалото сами ще си го нау- 
чите, че съвсем ще Ви разваля удоволс- 


тВието от този елемент. На 
по-долните ниВа на подземие- 
то Винаги има чудоВища с по 
Високи нива - по трудни за уби- 
Ване и далеч по смъртоносни, 
БълВащи зараза или Киселина, 
Която разяжда доспехите, из- 
смуКВащи жиВота и енергията 
Ви, състаряВащи Ви с години, 
ВкаменяВащи, понижаВащи ос- 
ноВните Ви характеристики! 
Начини да умрете има много, а 
едно е сигурно - играта никога 
няма да стане прекалено лесна, 
та да минаВате като нож през 
масло наВсяКкъде. Но и до там 
може даа се стигне ако отдаде- 
те месеци или дори години от 
жиВота си на тази игра |позна- 
Вам такиВа хора, Който от години не 
са спали за да МИО-уВат, а поняКога и 
аз прекаляВам с игрите). За бога, недей- 
те! ТоВа Все пак е игра, а ниКоя игра, 
дори най-добрата не заслужаВа подоб- 
на Жертва. Защото преди да сме гей- 
мърч ние сме хора. "Защото преди да 
сме Българи ние сме хора" е реКъл Хрис- 
то БотеВ, Когато заповядал на чета- 
та да остаВи ЖжиВ един "миролюбиВ“ 
турчин. А турчинът през тоВа Време 
Бягал с Все сили да изВика потеря... 

И тъй като загоВорих най- 
сетне сериозно, неКка да се опитам и 
да оценя Петве Колкото се може по- 
Безпристрастно, за да не Кажете пос- 
ле, че съм Ви излъгал надуВайки Ви гла- 
Вите с рекламни Клишета. На първо 


Ето 


място ще спомена геймплея - тежък, 
монотонен, пристрастяВващ, Вманиа- 
чаВащ. Дал съм му изключително Висо- 
Ка оценка. Смятам че напълно я заслу- 
ЖаВа. Смея да тВърдя дори, че ако 
Оетке Беше напраВена В изометрична 
перспектива, като нищо щеше аа уда- 
ри В земята една игра (на Която съм се 
заКлел да не споменаВам името тук, за 
да не праВите погрешни асоциации). 
На Второ място идВа интерфейсът - 
удобен, интуитиВен, лесен за разуча- 
Ване. През поВечето Време се играе из- 
цяло с КлаВиатурата. Към магиите и 
инВентара има По!Кеуз, Който сами ще 
си Конфигурирате. Налице е и типич 


Вагьапап (п, е) - ВарВаринът 
е КръстосКа между Войн и Кра- 
дец, но не притежаВа най-фи- 
ните умения преподаВани В 
тези гилдич. Той може да 
раскяар-Ва Като Крадец и В съ- 
щото Време да използва поВе- 
че предмети от него. Прилич- 
но добър е В събирането на съкроВища и има 
достъп до някои от магическите умения на 
Крадеца за отВаряне на Контейнери. Когато 
дойде Време за Бой, ВарВарите са известни с 
Безразсъдно смелите си техники, които мо- 
гат (и често го праВят) да доВедат до 
тяхната слаВна смърт. 


Ехрогег (9, п, е) - Изследоба- 
телите са много добри В прид- 
ВижВването В подземията, из- 
бягВайки ямите с леВитация, 
телепортирането и откКриВа- 
нето на изгубени героч. ОсВен 
способността си да телепор- 
пират ВрагоВвете В сърцеВина- 
та на скала (която не Винаги сработвВа), те 
нямат достъп до други атакуВащи и лекуба- 
щи магии. Те са Картографите" на подземия- 
та и са ненадминати при отчитане на ано- 
малиите В терена (скрити Врати, капани, 
трапоВе и др.). 


Ма: (4, п, е) - Въпреки че не 
Владеят убиистената сила на 
Магьосника-разрушител, Чаро- 
дейте се спраВят добре Като 
контролират могъщи чудоВи- 
ща иги превръщат В Компаньо- 
ни. Те са достатъчно Вещи ч В 
убиВането посредстВом малки 
и леки оръжия (не могат да носят мечове). 
Умерени лечители са и изтръгВването на ге- 
рой от ръцете на смъртта е отВьъд техни- 
те умения |тази дейност е приоритет на 
СВещениците). 


Зогсегег (4, е) - На Магьосника- 
разрушител (Няма да ми се 
смеете на тъпия превод! Пре- 
Вел съм го В смисъла Вложен от 
аВтора, който съВсем е обркал 
местата на МЛгага-а, хогсегега 
и Мапоска) му липсВат финия 
умстВен Контрол и дълбоката 
концентрация на Чародея и затоВа неговите 
магии разкъсват чудоВищата наместо да ги 
омаят (ако знаете само Колко му е тъжно на 
5огсегег-а за тая работа:). Той не Владее ни- 
КаКВи лекуВащи магии, но пък има най-добри- 
те защитни и имунизиращи (ала-бала...тук 
Сепсът е ненадминат. 


Мапоск (д, п, е) - Магьосници- 
те-мъдреци са добри В много 
неща, Включително В убиВане- 
то на чудовища и В телепор- 
тирането на цели групи. Те вла- 
деят най-голямо разнообразие 
от магически способности. 


Сепс (п) - Най-добри В лекуВа- 
нето, СВещениците са и доста 
добри В убиВането посредс- 
тВом множестВо магии при- 
чиняВащи рани или довеждащи 
до Внезапна смърт (Баг!5П, 
бре! ем!). Те са ценени членВе 

: ВъВ Всяка група, тъй като мо- 
гат да се спраВят със Всеки физически проб- 
лем, Включително ВкаменяВане и смърт. 


Нитап (9, п. е) - Хората нямат ника- 
КъВ естестВен имунитет протиВ от- 
роба, зараза, огън, лед и др., но са най- 
многостранно развити и затоВа Всич- 
Ки гилдии ги допускат. Те ЖжиВеят най- 
Кратко, но се обучаВат най-бързо. Не могат да Виж- 
дат добре В подземията, нито пък да задържат 
дълго дъха си под Вода. 

-- ЕМ (4, п, е) - Елфите са магьосниците В 
тази игра. Малки и строини, поВечето 
елфи стаВат Чародей, СВещенници, 
Магьосници-мьдреци или Магьосници- 
разрушители. ЖиВеят по-дълго от 
Всички останали раси. Не са добри В ръкопашния 
бой и съвсем не са издръжливи. Имат много добро 
зрение, Както и естестВен имунитет срещу маги- 
чески и умстВени атаки. Заради малката им физи- 
ческа сила те ниКога няма да са В състояние да полз- 
Ват някои предмети. 
стапе (п) - Гигантите жиВеят за едно 
нещо - разполвяВането на чудовище на 
аВе с един удар. Познати с Брутални- 
те си методи и имайки преимущест- 
Вото да са Високи над дВа метра, от 
тях излизат най-добрите Бойци. ЕдинстВените 
гилдии, Които ги приемат са Занаятчиите, Изсле- 
доВателите, ВарВарите и Войните. Заради голе- 
мия си размер и маса гигантите са устойчиВи Към 
поВечето форми на атака, Включително огън, лед, 
електричество, отроВа и зараза. Те Виждат малко 
по-добре от хората и издържат под Вода малко по- 
дълго. 


Споте (4, п, е) - ПритежаВащи много 
чар и малко устойчивост Към умстВе- 
ните атаки, гномите се превръщат В 
идеалните Чародеи. ПоВечето от тях 
са добри по природа и могат да бъдат 
намерени В гилдицте на Чародеите, СВещенници- 
те и Паладините. Нямат добро зрение, но пъК мо- 
гат да задържат дъха си значителен период от 
Време. 


1 Омиаге (п) - Джуджетата са любопитни 
създания, постоянно пребърКВащи сан- 
 дъци, ранени герои и трупоВе. Неутрал- 
ни по природа и по-наБити от поВече- 
то раси, джуджетата могат да се Бъ- 
дат открити В голям брой гилдии, започВайки от 
Войни и стигайки чак до Магьосници-мъдреци. До- 
Като за тях Вьобще не може да се Каже, че са опит- 
ни плувци, джуджетата имат отлично зрение В ми- 


Одге (9, п. е) - МасиВни и Космати, птъ- 
пи и отегчително сКучни, огретата 
стаВат добри Войни и ВарВари. Тъй ка- 
то тяхната издръжливост и устойчи- 
Вост на стихии Като огън и лед са мно- 
го Високи, те са трудни за убиВане, но ниската им 
интелигентност често е и тяхното падение. Оба- 
че, техните дихателни способности и зрение са 
почти ненадминати. 
Ша Уей (4, е) - Йетитата са огромни маси 
от ходеща Козина и мускули. Притежа- 
Ващи много естестВена магия, оп ппях 
стаВат чудсни магьосници. Понеже са 
много грозни, те не се харесват на чу- 
доВищата. Продължителността на жиВота им е 
Кратка почти Колкото чоВешката. Имат доста 
добра защита срещу някой форми на атака като 
отроВа и зараза. Най-добрите плуВци са и имат 
прилично зрение. 
5ат!5-|п) - Сарисите, далечни роднини 
на елфите, отдаВана са се превърнали 
В по-"чоВекоподобна" раса. Те са изклю- 
чително гъВкаВи и най-често се нами- 
рат В гилдията на Крадците. От паях 
стаВат ограничени магьосници, но пък са почти 
напълно: имунни протиВ електрически и умстВени 
атаки и имат най-доброто зрение след тролите. 
Тго! (9, п, е) - Кръстоска между огре и 
елф |), тролите са силни и Бързи създа- 
ния, притежаВащи доста голям Брой ес- 
тестени имунитети и имащи най-доб- 
рата Комбинация от дихателни способ- 
ности и зрение. Отлични Нинджи и Варавари. Пора- 
ди агресивността им много гилдии не ги допускат 
за членоВе. 


ната МОО-Конзола, заемаща една тре- 
та част от игралното поле. Нея под- 
ценяВайте! Често тя даВа по-полезна 
информация за протичащите събития 
от ЗО-графиката. На трето място е 
изкустВеният интелект на протиВни- 
ците или по-скоро тоталната липса 
на такъВ. ПоВеденческите модели на 
чудоВищата никак не са много: пази си 
съкроВището, убий протиВника ако е 
по-слаБ от теб, присъедини се Към не- 
го ако е много чароВен, избягай от не- 
го аКо е прекалено силен! И да съм про- 
пуснал няКоя Команда не е трагедия - 
Виждате наКкъде Бия. ИЙ няма да го 
оценяВам защото ще е срамота. Но и 
Критики няма да отпраВям Към не- 
го, защото е изцяло заимстВан оп 
Мир-оВете и се е доКазал с години- 
те. Ча четВърто място поставям 
трагедията при звуковите ефеКкти. 
Реалистични са, полезни са, поняко- 
га Ви подсказват КаКкъВ зВяр се Крие 
зад Вратата, но са много малко, 
много Кратки и много, ама много 
отВратителни. На пето място, 
отВратителна е и графиката. ТоВа 
Което е рисуВано на ръка (героите 
и града), макар и грозно ми хареса, 
но ЗО-енджинът е от зората на 30- 
Видео картите и изглежаа по зле и 
от ПооМ. ЕдинстВеното нещо, 
ползващо специалните ефекти на 
ноВите Видеокарти са магиите, а 


рате група от 4 персонажа и да 
пребродите тъмниците с тях, но 
тръпката липсВа. А тя е именно В 
Мийрауега, който съм Ви остаВил 
за последно. Важно е да знаете, че 
генерираният В 5па!ерауег герой не 
може да се троп-не В Мишрауег иг- 
ра, за да не храните напразни на- 
дежди, че някой сВетъл ден яКо тре- 
нираният Ви Боец ще намери дос- 
тойна конкуренция. Добрата ноВи- 
на е, че заедно с играта на диска -ид- 
Ва и Вграден сърВър и при голямо же- 
лание ще можете да си го пуснете 
за да поиграете със съмишленици. 
Аз някакси не мога да си представя 
как В КВарталния Клуб някой пуска сър- 
Вър на Петве. Ако имате добра Връзка 
по-добре проВерете КакВо е положе- 
нието на Пар:/Лууууу.агиаст 
епгепаптеп.сот/Оетве/. Там Би 
ппрябВало да намерите списък с адре- 
сите на актиВните сърВъри на 
Петке. 
И няколко думи В заключение. 
Редно е да се запитаме "ЗаслужаВаше 
ли Оетве: Кке оГ Ше Кичап толкоба 
подробна статия?. За тези от Вас, 
които са стигнали до тук съм сигурен, 
че отгоВорът е "Да, заслужаВаше". 
ЗаслужаВаше, защото тя е рядък 
предстаВител на една малко позната 


ако нямате Огес 7.хх Веднага заб- 

раВете за нормална игра. На софтуе- 
рен рендер не може да маКсимизирате 
Картата, а Ореп(!. е съвсем БъгаВ. Но 
съВсем не мисля, че графиката е това, 
Което трябВа да се търси В подобна 
игра. Ще си позволя да цитирам един 
стар приятел. Ето КаКВо Каза той, 
след Като научи от мен за Ошта оп- 
те и Емегдшезе: "Дори и най-прекрасна- 
та графиКа никога не ще успее да за- 
мести Буйното Въображение на меч- 
тателя седнал зад текстоВата Конзо- 
ла да играе МОО". На шесто място ще 
спомена 5па!ерауега. Не се стряскай- 
те, такъВ има! Поради разбираеми 
причини точно така тестВах играта, 
Въпреки че тя е почти неиграема В 
този си Вид. РеалноВремеВото състе- 
зание с другите играчи, образуването 
на групи, спава - Всички тези неща, 
които стимулират манияка да задъл- 
БаВа Все поВече и поВече ги няма тук. 
ЕстестВено, ще можете да си генери- 


игроВа Концепция. Защото В "циВили- 
зоВания" свят подобни игри се играят 
и ще се играят Все поВече и поВече с 
подобряВане на КачестВото на Връз- 
Ките и на графичните платформи, и с 
ВлошаВане на качестВото на жиВот и 
стесняВането на социалното прост- 
ранстВо, Които Карат хората да 
прибягнат Към ескапизма. Но също 
полкоВа убедително мога да Ви Кажа 
"Не, не заслужаВаше!. Не заслужаВаше, 
защото В България тя никога няма да 
стане хит дори Всеки от Вас да си 
имаше у дома КаБелен модем, защото, 
макар и мащабна Като замисъл, тя е 
проВалена Като реализация. А на тези, 
които носят смело сърце, дух на абван- 
тюрист и ще се престрашат да над- 
никнат В подземията ще напомня от- 
ноВо: "Петве е много КомплеКсна игра 
- достатъчно лесна за начинаещия и 
достатъчно сложна за сериозния иг- 


рач". 
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-Тате, тате. разкажи ми приказка. 
-пак Ли, бре Келеш? Нали оня ден ти 
разправях за червената шапчица. Вър- 
Ви да тормозиш майка си. 

-мрън! Ама тя мама отиде при съсед- 
Ката за малко Кориум 276. Пък и за 
шапчицата ми Беше тъпо. КВи бяха 
тия гори и Вълци. По-добре ми разкажи 
пак за апоКалипсиса. 

-уф! Петдесет цента Бил струвал 
един презерватив, ма скъпо Било, да 
се таКкоам и у главата проста. Де ми 
Беше акълът навремето. Ахъм, за апо- 
Калипсиса Казваш. 

„Да! 

-Всичко започна през 2037 година. Уче- 
ните откриха, че Към земята се приб- 
лижаВа огромен астероша и сблъсъкът 
е неизбежен. Точно след десет години 
Космическата скала щеше да се Вреже 
В нашата планета с Всички произти- 
чащи от тоВа последствия. ТогаВа 
няколкото най-големи екологични орга- 
низации се обединиха под името 
Есойсгориз и предстаВиха на хората 
сВоята програма за спасение на чоВе- 
чеството чрез изграждане на бази В 
далечния Космос и В океаните. В също- 
то Време от останките на обедине- 
ните нации се сформира Иппеа ГМайопз 
Сотбтеа Еапй Пегепзе Рогсе |(ОМСЕОРЕ) 
- Военна организация, Която трябваше 
да се грижи за сигурността на об- 
щестВото В годините на назряваща 
анархия. Постепенно двете организа- 
ции от съюзници започнаха да се прев- 
рьъщат Във ВрагоВе, В Желанието си да 
поемат контрола над цялата плане- 
та, Възползвайки се от най-голямата 
трагедия В човешката история. Конф- 
ликтът им прерасна В открити Воен- 
ни действия, Които продължиха цели 
десет години - до сблъсъка с астерой- 
да, но не спряха и след това, пренасяй- 
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ки се под Водата, заляла по-голя- 
мата част от земната повърх- 
ност след стопяВането на поля- 
рните шапки. Само, че сега моти- 
Въьт за Борбата бе друг. Астерои- 
дът осВен смърт и разруха Бе до- 
несъл на земята и минералът Ко- 
риум 276, съвършеното гориво, 
съдържащ В себе си... абе ще го 
учите по физика. 

-А Силиконите. 

-Да, Силиконите. ПредстаВите- 
лите на тайнстВената извънзем- 
на раса, доколкото нашите учени 
успяха да разберат, изВършВали 
някакви разкопки на астероида и 
не могли да отлетят от него пре- 
ди сблъсъка. Търсейки-начин да се мах- 
нат от тази недружелюбна за тях пла- 
нета Силиконите Били принудени да 
се Включат В Борбата за Кориум 276 и 
съответно и В Конфликта между 
Есобсюриз, Които Вече се Били преи- 
менуВали на Васк Осор! и ЦМСЕОЕ, 
Които сега наричали себе си М/НпПпе 
5пагкК. 

-И после. 

-После, враждуващите сили... А, ето, 
майка ти се прибира. Айде Бързо, сло- 
жи си акВаланга и иди да я посрещнеш, 
а аз ще отида В градината да подс- 
трижа Водораслите. Мари! 


Има хитоВи игри. Игри, В 
които са Вложени Космически суми, не 
малка част, от Които предназначени 
за чудоВищни рекламни кампании, ин- 
формиращи публиката що за чудеса се 
изковаВат В момента В раБотилници- 
те на големите фирми. Така Всички 
знаем, че ВаскеМ/пие, ОиКке Микет 
Еогемег или Магсгай 1! ще бъдат нещо 
размазващо, месеци, а може би и годи- 
ни, преди да ги Видим на мониторите 
си. Има и... ами обикноВени 
игри. ПраВят ги обиКноВе- 
ни хора, също толкоВва 
обикноВени, колкото са Би- 
ли и разработчиците на 
горните, преди да се по- 
топят В многодолароВите 
реки на разВлекателните 
гиганти. Те може Би не са 
по-лоши от набедените хи- 
тоВе, може Би дори са по- 
добри от тях, само че 
трябВа да го докажат. Ще 
ми поВярВате ли, ако Ви Ка- 
Жа, че тук разглежданият 
5иБбтаппе Тпапз, за който 
лично аз чух за пърВи път, 


Когато Юлиян ми подаВаше диска, е 
тъп? Почти със сигурност. Аз може да 
съм имал супер лош ден и ВсичКо да ми 
е Било Криво, докато съм си писал ре- 
цензията, може по принцип да мразя 
стратегиите и да съм се заел с тази 
просто, за да изкарам някой леВ, но 
Вие ще ми поВвярВате. От друга стра- 
на как реагирахте след обширната ни 
статия, В която четирима чоВека, 
Влюбени В Сао, Ви разказаха защо 
ОаЬо ! не опраВдаВа очакВанията на 
геймърите. Само не ми казВайте, че 
тоВа Ви е разколебало при заплануба- 
ната от дВе години покупка. Такива са 
законите на бизнеса. А тоа, за Което 
ще си говорим тук е една обиКноВена 
игра, Която Критиците побързаха да 
нарекат "<хагсгай под Водата". 
Историята Вече Ви я разка- 
зах. ТоВа, което ме притеснява е, че и 
да не Вия бях разказал Вие пак щяхте 
да сте наясно с нея. ОтВратително 
Клише, Братоци, поредното отВрати- 
телно Клише, чиито аВтори са крали 
безогледно идеи от Къде ли не. Мисля, 
че е несериозно да подценяВаш сюже- 
та и неговата притегателна сила над 
играещите, особено ако се надяВаш да 
надделееш над Конкуренцията, а не да 
потънеш В деда уи Блатото. Сигурно 
няма да се изненадате, ако Ви кажа, че 
Корцумът е осноВният Ви ресурс, че 
осВен него ще Ви трябВат метал и зла- 
то, че лошите Бели Акули ще разчи- 
тат нап-Вече на тпитанична Военна 
мощ, добрите - на силата на науката, 
много проекти за гезеагсп, и техноло- 
гии за тихо промъкВане и парализира- 
не, а извънземните Силикони (В чиито 
редици няма пукната Памела Андер- 
сън, не разчитайте, името е измамно) 
на разни извънземни работи, чиято 
единстВена цел е да изглеждат по-раз 
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лично от същите работи В Кампаниц- 
те с хората и да имат по-засукани 
имена. В добаВка трите тигопана, има- 
щи за цел да Ви изяснят Всички тези 
работи са подтискащо скучни. Което, 
уВеряВам Ви, Въобще не е добър 
старт за тази иначе не лоша игра. 
Иначе В нея си имате Кампа- 
ния от 30 мисии - по десет за Всяка 
страна от подВодния конфликт, Въз- 
можност за гапдот игра срещу КомпЮ- 
търа и мултиплейър, за чието тест- 
Ване така и не остана Време. ТуК му е 
мястото за пърВата ми голяма похВа- 
ла, именно Към ВъВеждащите менюта, 
откъдето ще си ги изберете Всички 
тези работи. ОсВен, че са КрасиВи, те 
успяват по уникален начин да Ви по- 
топят В подВодната атмосфера на 
Титаните. И понеже неусетно стиг- 
нахме до темата за графиката можем 
да задълбаем още В нея. Графиката В 5Т 
може да се раздели условно на дВе час- 
ти - графично оформление на подВод- 
ния пейзаж (В играта има четири Вида 
терени - дейстВието се развиВа В 
средиземноморски, тропически, ар- 
Ктически и токсични Води) и графично 
оформление на Всичко останало - т.е. 
Бойни единици и сгради. Та значи гра- 
фичното оформление на пейзажа е 
страхотно. Феноменално. Размазба- 
що. Фантастични морски жиВотни се 
щурат напред назад, Водорасли танцу- 
Ват Вечния си танц, следващи дВиже- 
нията на променящите цВета си Во- 
ди, подВодни скали са издигнали сВоц- 
те чудноВати и монументални изоб- 
ражения по дъното, осеяно със стран- 
ни растения и Корали В ярки цВетоВе, 


фонтани от искрящи мехурчета изриг- 
Ват от гръьдта на майката земя. След 
пет минути, Които прекарах Втрен- 
чил поглед В този недостижим за чо- 
ВешКкото око пейзаж Вече се чуВстВах 
дълбоко потопен сред мегатоноВе Во- 
да, Които ме притискат от Всякъде, 
размазват поредния малък и гнусен 
натрапник В перфектно работещата 
екосистема. Казано с други думи - ат- 
мосферата В играта е чудоВищно доб- 
ра. Графичното оформление на Всичко 
останало обаче... ахъм... Как да го Кажа 
по-меко... ами, Клони от посредстВено 
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Към отВратително, горко- 
то. ПодВодниците и сгради- 
те приличат на стиКери от 
дъвка Турбо, залепени Върху 
Картина от Леонардо Де 
Винчи. На Всичкото отгоре 
сградите и Бойните едини- 
ци на човешките страни В 
конфликта (при Силиконите 
този проблем не се наблюда- 
Ва толкоВа сериозно) изглеж- 
дат депресиращо еднооб- 
разно, не само "на живо", но 
и на картинките В менюто 
със строителните опции, 
Което, съчетано с идиотс- 
Ките имена на повечето от 
тях (не, Кажете ми, КОЛКО 
трябВа да си гениален, за да разбереш 
и запомниш, В хода на играта, че фаб- 
риката ти за подВодници Всъщност 
се казва Протоплазмен генератор, при 
положение, че комай само името му го 
отличаВа от останалите седем сгра- 
ди В съотВетното меню), създава неп- 
риятни, а В напечени ситуации и фа- 
тални, объркВания. Което е по-малка- 
та злина, Колкото и странно да звучи. 
НайзВерският проблем назрява, Кога- 
то Сопзиисогът или Сойесогът Ви - 
примерно - попаднат сред дВадесети- 
на Бойни подВодници, защото ПОС- 
МЪРТНО не можете да си ги познаете. 
Интерфейсът няма с нищо да помогне 
В откриВането им, тъй че ще трябВа 
Кротичко да си селектВате подВод- 
нички и да ги местите от точКа А до 
точка Б с плахата надежда, че тези, 
Които търсите няма да са сред пос- 
ледните. В този Контекст много Вни- 
маВайте, когато пускате произ- 
ВодстВа ВъВ фабриката за под- 
Водници да не омешате юнити- 
те, че иначе майка плаче. Няма 
хубосич от сорта на "аВоен Клик 
Върху съотВетната единица от 
групата селектВа Всички от Ви- 
да". ЕдинстВеният начин да 
напраВите някакВа сраВнител- 
но приемлиВа организация на 
Войската Ви е Вече познато 
си+цифричка, Като си+1 задъл- 
жително трябВа да е някой 
Сопатисгог, за да не Ви се налага 
да цъкате Връз Всяка подВодни- 
ца В околоВвръст, когато Ви се 
наложи да построите не- 
що. Като си гоВорим за 
графика и интерфейс из- 
никва и още една неочакВана из- 
ненада - при минималната раз- 
делителна способност от 800 х 
600 полезната Възможност да 
следите на малки екранчета 
последните три избрани под- 
Водници и последните три сгра- 
ди, просто изчезва от монито- 
ра Ви. Излиза, че наистина мини- 
малната разделителна способ- 
ност е 1024 х 768, Което може 
сериозно да притесни притежа- 
телите на по-слаби машини, за- 
щото системните изисквания 


на Титаните са титанични. 


ЗВукоВото оформление, съ- 
що няма да Ви трогне особено. Нищо 
лошо, но и нищо добро не може да се 
каже за тоВа, което се ля от Колонкц- 
те ми през последните няКолко дни. 
ЗВуците няма да Ви изненадат с нищо, 
досадната и еднообразна музика също, 
осВен може Би с похвалната опция да я 
изключите и да Вкарате аийо СО В СО 
Кота си. Аз лично Въртях предимно 
саундтрака на Гладиатора и последния 
Отти Вогдтг и мога да Ви Кажа, че се 
ВръзВат с подВодната атмосфера. 

Усещам Как Вече започвате 
да се чудите на думите ми, че играта 
не е лоша, след Всичко Което изписах, а 
аз дори още не съм Ви Казал, че мисич- 
те са доста скучни и еднообразни, а 
интрото и анимациите В хода на иг- 
рата (по три за Всяка страна) не стру- 
Ват. И тя, Все пак, наистина не е ло- 
ша. По три причини, сериозно подкре- 
пени от Вече похвалената атмосфера 
Те са Добрият изкустВен интелект, 
Компютърният асистент и Третото 
измерение В тази дВуизмерна КТ5. За- 
почВам по ред. 

А-то наистина е добро. 
Компютърът избягва да праВи глупос- 
ти и при трудност НАКО с лекота ще 
Ви Вгорчи жиВота. Вашите Юнити съ- 
що, В най-общи линии, праВят тоа, 
Което сте им наредили да правят и по 
начина по Който сте им наредили да 
го направят. Списъкът с Командите 
Ви осВен стандартните тоуе, апаск и 
рао! ВключВа и няколко интересни и 
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Океани 


: | Океаните заемат 7120 от земната по- 
Върхност или около 361 милиона КВад- 
ратни Километра, средната им дълбо- 
чина е 5000 метра, а приблизител- 
ният им обем е 1 347 000 000 Кубични 
сантиметра, Което откъдето и да го 
погледнеш си е ЗВЕРСКИ много Вода. 
Само ще Ви Кажа, че ако ниВото на 
| СВетоВния оКеан се поКачи с няколко 
саниметра, роднините Ви по Край- 
брежната иВица на Тихия ОКеан ще 
стант земноВодни по принуда. 

Иначе СВетоВният ОКеан е разделен на 
три осноВни части - Атлантически, 
Тих и Индийски ОКкеан и... абе Вие се- 
риозно ли сега за сефте ги научаВате 
тези работи? Ай стига Бе! 


полезни опции, Като диагд ипй/ 
рийата, зсои: (иди до еди-къде си и се 
Върни) ч герат (В зависимост от стра- 
ната, на Която играете съотВетната 
подВодница ще намери начин даа се поп- 
раВи. Поздравления за ЕШрзе зид о5. 

Стигаме до Сотришег Азягапка, Който, 
според мен, е най-сериозният Коз на иг- 
рата и единстВеното нещо В Титани- 
те, което наистина обогатяВа жанра. 
За КакВо стаВа дума. Много Ви е Кеф да 
си джитКате стратегийки В реално 
Време, но тоВа събиране на ресурси 
(Което, няма КкаКВо да си се лъжем, не се 
е променило с нищо от Оипе 2 насам) и 
грижата за тях Ви бърка В здраВето. Не 
стига, че прябВа да си губите Времето 
и В началото на Всяка битка да строч- 
те разни харВестъри, силози, фермичКки 
и Къщички (В случая - Охудеп ехиастогз, 
поне при хората) ами и гадният Враг 
Все тях атакува, та Ви се налага да ги 
строите отноВо и отноВо. Нямате 
проблем. ВключВате си Компютърния 
асистент по ресурсите |Кезоигсе 
аззтап) и му Казвате "Виж КВо пич, 
поеми събирането на ресурси". И той 
го поема. Изцяло. Строи си нужните 
сгради и подВодници, попраВя ги Кога- 
то са зле, строи ги наново ако са разру- 
шени. А Вие си играете останалото. 
Кеф. Ама тя и защитата на базата Ви 
дразни. Търети, мини, на Кой му се зани- 
маВа? Пускате съотВетния асистент 
(Сиага Аз тап) и защитата на любима- 
та Ви база е В сигурни ръце. И най-нак- 
рая има Вариант хич да не Ви биВа В 
реално Времевите стратегии, но Въп- 
реки тоВа много да Ви се ще да си пойг- 
раете на една от онези игри с Базички- 
те и щъкащите нагоре-надолу по мони- 
тора малки Бойни единичКи. Или пък 
сте супер уморен и нямате сила да мес- 
тите скорострелно мишката, но тоВа 
Ви се струВа тВърде неосноВателна 
причина да се лишите от четирите си 
часа игра преди лягане. А може Би си 
мислите, че истинската сила на стра- 
тегиите е В епичния сблъсък на дВете, 
или Колкото са там, армии на Бойното 
поле и цялото мотаене около Базата 
Ви, което само отлага този Велик игра- 
лен миг, Ви дразни неистово. Е, В такъВ 
случай просто си пускате Ри! дате 


т 


азякапна и остаВяте играта практи- 
чески да си се играе сама, а Вие се на- 
месВате само тогава, Когато считате, 
че има нужда от тоа. Всеки от асис- 
тентите може да Бъде изключен, В кой- 
то и да е момент и нещата да попад- 
нат отноВо изцяло ВъВ Вашите отру- 
дени (ех, пуй порно, Бре) ръце. Прос- 
пичко, но абсолютно гениално. Ес- 
тестВено, както Винаги има и лоша но- 
Вина и тя е, че асистента не работи В 
режим на кампания, а само при мултип- 
лейър и дашск Башев, но имайки пред- 
Вид, че тези дВа режима на игра така 
или иначе са предпочитани от Бол- 
шинстВото геймъри-стратези, май 
Всичко е нареад. 

Стигаме и до третото из- 
мерение. Не сте забраВили, че дей- 
стВието се развиВа под океанската 
шир, нали? Е, и авторите не са го заб- 
раВили. ОсВен станалото Вече стан- 
дартно стратегическо използване на 
по-Високите и по-ниските части на те- 
рена |тмърет на Върха на Възвишение 
има по-голям обхВат, бла-бла), ВсичКи- 
те Ви подВодници могат, съВсем зако- 
номерно, да се дВижат и В трите изме- 
рения т.е. да се потапят и да изплу- 
Ват. ТоВа допринася за маса нови мо- 
менти В стратегическия подход - Като 
се започне от подредбата на армията 
Ви и разполагането на мините и се 
стигне до използването на третото 
измерение за избягване на Вражите из- 
стрели, Които В поВечето случаи се 
аВижат само В една плоскост. Въпреки, 
че играта спокойно Би могла да мине и 
Без тази екстра, Която май В повечето 
Време наистина не Върши особено по- 
лезна работа и доста ще Ви обърка В 
началото, не мога да не похВаля и тоВа 
ноВоВъВедение В отрочето на ЕШрзе и 
да ги потупам окуражително по рамо- 
то с рецензентсКкото си перо. 

ТоВа В най-общи линци е Всич- 
Ко. Ако сте феноВе на КТ5 жанра и може- 
те да се примирите с остарялата гра- 
фика и Баналната история 5иБтаппе 
Ткапз определено има КакВо да Ви пред- 
ложи. В протиВен случай по-добре си 
потърсете друга игра. Тази тук няма да 
Ви накара да залюбите стратегиите. 
Гаранция. 


Ка бо НЕможем да Во прерложим 


- Лошо Качество. 
- Абсурден дизайн. 
- НосКи цени. 
- Пълно неразбиране. 


Ако Во прябва нещо повече оп 
обикновено рекламно обслужване 
В поълоарен Вариант обадете но св. 
092-42242 374 
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е Ви разкажа за играта, Коя- 
то можеше да Влезе В ис- 
торията. Ще Ви разкажа за 
о тя трябВаше да Бъде. 
Ще Ви разкажа и за това, Което не бе- 
ше. Ще Ви разкажа за Тегттиз. Слушай- 
те. 

Историята започВа през 
2197 година. Аз обаче ще се Върна из- 
Вестно Време по-рано, Когато експе- 
диция до Калисто (една от луните на 
Сатурн) попада на неочаКВана находка 
- останки от извънземна техника. Из- 
следВането им се оказва плодотВорно 


ез гггига( 7 <> 


С ЕАЯТНЕИИЯВ 6ЕСЕГИР 
С ААЯЖИИИНИЩИВ ВЕСТА 
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С ЕТТЕНИЯВ <ещанаВ 
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РАЗУМНИ МИНИМАЛНИ ИЗИСКВАНИЯ 
Сеегоп 300, 64МВ КАМ, МВ Мющеосага 


Всяка центробежна тенденция на те- 
риторията си. УпраВниците са реше- 
ни на Всяка цена да задържат най-цен- 
ната си Колония. Ако се наложи, са го- 
тоВи да използват сила. 

КазВат, че смутните Време- 
на Винаги изкарВат утайката на об- 
щестВото на поВърхността. ЛаВи- 
райки между страните В конфликта, 
неусетно се намесВа и трета фракция 
- пиратските КланоВе. Те дейстВат 
от скрити бази В астероцдния пояс 
между Марс и Юпитер. ЗанимаВат се 
с ВсякакВи полулегални и направо неза- 

конни дейности - чартъ- 
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Рогзопа Пу, Ге ле. Вий Теа Аеоц1ей Бу 
опа! Та реанцар а Ме пени. Врон «ва 
вр атвоп оп раор1е къ ез аф све 


| рен транспорт на стоки 
| между станциите, преВоз 
г чи произВводстВо на неза- 
| Конни тоВари, поръчкови 
убийства, отВличане и ог- 
рабВане на Кораби. 

А осВен тоВа слън- 
чеВата система е дом на 
множестВо терористи, 
дезертьори от марсианс- 
Ката милиция и обединенц- 
те земни Въоръжени сили, 
наемници. 
| С помощта на Кора- 
г Бите си хората превръ- 
|: щат пространството В 
сВой Втори дом. Но за Ко- 


В много отношения, но откритието, 

Което спестяВа на човечестВото де- 

сетилетия мъчително развитие, по-| 
лучаВа името “уопех дасе“. То позВоля- 

Ва да се построят съоръжения - Вихро- 

Вите порти - Които даВат Възмож- 

ност за мигноВен преход на огромно 

разстояние. Не след дълго на КлючоВи 

места из цялата слънчева система са 

построени такиВа порти. 

В орбита оКоло Калисто е 
построена изследоВателсКка станция. 
За да не се монополизират придоби- 
тите там знания, научният екип не е 
пряко подчинен на никое праВителс- 
тВо или икономическа групировка. От 
най-добрите пилоти В слънчеВата 
система е сформирана интернацио- 
нална ескадрила със задача да Брани 
учените от ВсякаКВи посегателства. 
Минава Време. ЧоВешКите Колонии се 
умножаВат и нарастват. От незначи- 
телна миньорска проВинция Марс се 
преВръща иКономическа суперсила. 
Жителите му започват да негодуВат 
срещу подчиненото положение на пла- 
нетата си. Земното праВителстВо 
обаче тВърдо се протиВопостаВя на 


раБите са нужни пилоти... 
ТогаВа В играта Влязох аз. ЕстестВе- 
но, трябВаше да премина летателно- 
то обучение, за да мога наистина да 
се намеся В делата на този свят. 
УпраВвляВал съм много ВидоВе лета- 
телни апарати - не ВъВ Времето и 
Вселената на Тептттиз, но съм опит- 
Вал от Всичко, сътВорено от чоВеш- 
Кото Въображение В тази област. За- 
тоВа пристъпих Към обучението си 
със самочуВстВието на Ве- 


дВигателите, тя щеше да продължи 
да се дВижи по праВа линия В пърВона- 
чалната посока. Ако се опитах да я за- 
Въртя наляво, променяше се само из- 
гледът от Кабината, но не и посока- 
та на аВижение. За да заВвия, трябВа- 
ше да упраВлявам тягата на дВигате- 
лите. Наложи се да сВиКкна с шестте 
степени на сВобода на дВижЖение. 
ДВигателите и на най-тромаВите Ко- 
раби можеха да тласкат машината 
напред и назад, Встрани, нагоре и на- 
долу. ПрибаВено Към трите оси на ро- 
тация (Въртене) - хоризонтална, Вер- 
тикална и надлъжна - тоВа праВеше 
упраВлението съВсем не просто. До- 
ри обиКкноВеният заВой изискВаше 
Координация между Всички маневрени 
дВигатели. За улеснение, БордоВият 
компютър можеше да работи В режим 
"Компенсиране на инерцията". Тогава 
пилотът просто трябВаше да заВър- 
ти носа на машината Към точката, 
Където исКа да отиде, и необходими- 
те аВигатели сами щяха да се ВклЮю- 
чат и да променят Курса. ТоВа обаче 
далече не стаВаше мигноВено, защо- 
то Корабът Все така Беше под Власт- 
та на инерцията. Даже и В този ре- 
Жим, пилотирането изискВаше Внима- 
ние и мисъл преди Всяко действие. 
Например, понякога, ако Видех, че 
някой Кораб лети бързо Към мен, за да 
мога да го прихВвана, трябВаше неза- 
БаВно да започна да ускоряВам В ОБ- 
РАТНА на него посока, да бъдем с раВ- 
ни скорости, Когато той ме настиг- 
не, и да имам Време да го обстрелям. 
За да ми помогне В управлението, ком- 
пютърът през цялото Време прожек- 
тираше на предното стъкло на Каби- 
ната абсолютната ми скорост и уско- 
рение, разстоянието до захванатата 


теран. И сбърках - оКаза се. г 
че Всичко, Което знам, само 
ми пречи. Защото сВетът | 
на Тегттиз е много по-Бли- 
зък до Вселената, Която 
познаВате от ВсекиднеВ- 
ния си жиВот, отколкото 
до другите Виртуални сВе- 
тоВе. 

Когато се оКазах 
зад управлението на мал- 
Кия си Кораб сам В прост- 
ранстВото, бързо научих, 
че машината ми трябва да 
се съобразяВа със законите 
на инерцията. Ако я засилех 
нанякъде, и после изключех 


целл относителната ми скорост 
спрямо нея и реалната посока на дви- 
Жжение. Можеше да премина и В режим 
на следВане на целта. ТогаВа дВиже- 
нието на Кораба ми започваше да се 
отчита спрямо нея - скорост, усКоре- 
ние и посока. Даже функцията за спи- 
ране на място дейстВаше, като "зако- 
ВаВаше" кораба ми за захванатата В 
момента машина. 

ТрябВаше обаче да сВикна 
да се оправям и без Всички тези улес- 
нения В управлението. Защо? Понеже 
те нямаше да ми помогнат да Взимам 
праВилните решения - трябВаше да 
познаВам добре Възможностите на Ко- 
раба си. ОсВен това, Всички те имаха 
общ недостатък - разчитаха на бор- 
доВият компютър, за да работят. А В 
бой можеше да се случи ВсичКо - да 
поВредят компютъра, да ударят акКу- 
мулаторите, реактора или Конденза- 
тора на енергия. ТогаВа щях да остана 
Без помощ при пилотирането, без ин- 
формация за захваната цел, най-Ве- 
роятно - по средата на Битка, заоби- 


няколко Вида устрой- 
стВа, Всяко с различни 
характеристики, цена, 
тегло и обем. Обаче В 
ниКоя от тях нямаше 


"нап-добро устрой- 
стВо“. “ДВигателите, 
например, се различава- 
ха по тяга, икономич- 
ност и незабележимост. 
Добри показатели В 
някоя от тези области 
Водеха до лоши оценки В 
другите дВе. При сглобя- 
Ване на кораб трябВаше 
да се напраВи Баланс и 
да се избере най-под- 


-“ЛЕУМ 


нея най-Вероятно се простира солен оКеан с дълбо- 


Калисто 


Калисто е Втората по-големина луна на Юпитер и 
третата В СлънчеВата Система, Като разглерът й 
е приблизително раВен на този на Меркурий. 
Калисто шма маса около 2 пъти по-голяма от тази 
на нашата Луна. Планетата обикаля около Юпитер 
за 16,68 дена. Калисто е на 4 млилиараа години - та- | 
КкаВа е приблизителната Възраст и на нашата сис- | 
тема. Спътникът на Юпитер е планетата с наш-| 
много Кратери В СлънчеВата система. Най-голе- | 
мият от тях е наречен Валхала и има централен | 
регион от 600 Км. В диаметъра, докато общата | 
му площ има диаметър от над ЕКА 

Земната Кора на Калисто е дебела 200 Км., а под 


ходящият за случая Ком- 
понент. За реална пре- 
ценка, обаче, беше необ- 
ходим опит. 
И така, с няколКо трени- 
роВъчни полета зад гър- 
ба, но с много ентусиа- 
зъм В резерв, се приготВих за несъмне- 
но блестящата си бъдеща Кариера. 
Беше 23 януари 


Колен от ВрагоВе. Тогава щеше да е 
Късно да се уча. 

Може Би тук е мястото да 
Кажа няколко думи за корабите, Които 
ми се наложи да управляВам. ОсВен 
стандартен Корпус, Всеки от тях мо- 
жеше да Бъде сьоръжен с допълнител- 
ни устройстВа, разделени на трина- 
десет групи: БордоВи Компютър, сКе- 
нер (откриВа и захваща цели В прост- 
ранстВото), детайлен сКенер (оси- 
гуряВа допълнителна информация за 
целта), спомагателни устройстВа 
(Всичко от жиВотоподдържащи сис- 
теми през фароВе до укрепващи Конс- 
трукцията елементи), гориВни систе- 
ми (съхраняВат и изпомпВват гориво 
Към даВигателите и реактора), енер- 
гийни системи (реактори, акумулато- 
ри и кондензатори), маршоВи дВига- 
тели (ускоряВат кораба напред и на- 
зад), манеВрени даВигатели (грижат се 
за Въртенето и страничното усКоря- 
Ване), импулсни Клетки (осигуряват 
енергия за стрелба), оръжия, муниции, 
брони, тоВари (стоки за продан). ВъВ 
Всяка Категория имаше избор от по 


- 2197 година. Добре запом- 
г них тази дата, защото В 
| Тепттиз сякаш Времето 
| спира на нея. Точно така, 
|; Всичко, Което мога да раз- 

: Кажа, се развиВа на този 

| ден, но В различни часове 

на денонощието. 

ВВ часа сутринта бях пос- 

таВен пред избор. Можех 

да стана Войник В армия- 
та на една от дВете ос- 
ноВни страни - Марс или 

Земята. Ще рече - да обле- 

ка униформа, да се настаня 

В някоя орбитална Казарма, 

и да изпълняВам чужди за- 

поВеди. ТоВа обаче Беше 

по-лесният Вариант, защо- 
то нямаше да ми се налага да мисля за 

пари или Конфигуриране на Кораби - В 

началото на Всяка мисия щях да полу- 

чаВам готоВа машина, с Която да 
сВърша черната работа на Военните. 

Имаше и друг път - Кариера- 
та на наемник е примамила не една лу- 
да глава с Бързи рефлекси и точен мер- 

ник (Тайничко си мислех, че Влизам В 

тази Категория. После се оказа, че съм 

Бил грешка). Е, трябВаше Кораб, с Кой- 

то да изпълняВам задачите си, но то- 

Ва не Беше проблем. Работата Беше 

там, че още нямах понятие от Косми- 

чески машини, а щеше да се наложи да 
съоръжаВам сам Кораба си, да се грижа 
за попраВката и снабдаяВането му с го- 
риВво и муниции... ОсВен тоа, да си 

търсиш сам работа и съдружници е 

трудно. 

ЕстестВено, можех да стана и пират. 

Всъщност, нямаше да е много различ- 

но от тоВа да съм наемник - само де- 

то щях да действам, така да се Каже. 

"от другата страна на закона". Пре- 

димстВото Беше, че пиратските Кла- 

ноВе бяха доста по-организирани от 


чина от 10км. Предполага се, че Вътрешността на 
сателита е изграден от смес от скали подложени на 
голямо налягане и лед. Калисто няма атмосфера. 
Луната на Юпитер за пърВи път е забелязана от Га- 
лилео Галилей през далечната 1610г. 


наемниците, и можех да разчитам на 
по-силна поддръжка от страна на дру- 
гарите си. Обаче и Властите щяха да 
ми обръщат поВече Внимание, а тоа 
не Винаги е хубаво за работата. 
Станах Войник. Реших, че е добро на- 
чало - щях да се науча да се Бия. ОсВен 
тоВа, роден съм на Земята. Щом тя 
имаше нужаа, щях да помогна. 

Една соВалка ме докара на 
Военната станция Артемида В орби- 
та около Земята. Оказах се В някаква 
зала с аВе-три маси и три изхода. Дос- 
та... постна атмосфера. Имаше нещо 
тВърде бедно и опростено В обста- 
ноВката. Посрещна ме един офицер, 
който ме инструктира накратко. Зна- 
чи, така: лявата Врата Водеше Към 
информационния интерфейс - там мо- 
Жех да се прочета последните ноВи- 
ни, търговския Бюлетин с цените на 
разни стоки В различните части на 
слънчеВата система, Както и да полу- 
ча достъп до личното си досие. През 
дясната се Влизаше В залата за ин- 
структаж. Там можех да си избера ми- 
сия, Която да изпълняВам. През тре- 
тия изход се отиВаше до площадката 
за приземяване, но той щеше да оста- 
не затВорен за мен през поВечето 
Време. Дадоха ми и пейджър. "Щом се 
актиВира, имаш 30 секунди да отго- 
Вориш на поВиКВането. След това, В 
зависимост от тоВа Къде се нами 
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раш, ще получиш още Време, за да 
стигнеш до мястото за Брифинг за 
следВащата си специална мисия. Гле- 
дай да не пропускаш сигналите ни, за- 
щото сега си член на елитна ескадри- 
ла. Ще те Викаме само за най-отговор- 
ните задачи". С тоВа инструктажът 
приключи. ОстаВиха ме да се оправям 
сам. 

ПърВоначалната ми Възбу- 
да се стопи Бързо, Когато разгледах 
информацията за задачите, от Които 
можех да избирам. Патрул - няколко пъ- 
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ти, с еднакъВ маршрут, но различно 
стартово Време. Транспорт - трябВа- 
ше да прекарам тромаВ тоВарен Ко- 
раб от една станция на друга. Разузна- 
Ване - изискВаше се да изстрелям 
шпионска сонда В определен район, 
след тоВа да я пазя, докато събере 
необходимите данни. Въоръжен удар - 
тоВа поне Беше сВързано с истинска 
Битка, защото тряБВаше да се прос- 
леди и унищожи определен Вражески 
кораб. И, разбира се, гвоздеят на прог- 
рамата - миньорска задача. Да се на- 
мери подходящ астероид, от Който 
да се изкопае предВарително зададено 
КоличестВо минерали. ТоВа Беше це- 
лият асортимент от мисич, Които 
земното праВителстВо предоставя- 
ше за изпълнение на Войниците си. 
ДВе от тях изобщо не Би трябВало да 
Бъдат извВършВани от Бойни пилоти, 
а от тоВарни работници. 9 от Всеки 
10 патрула завършвВаха, без да се нало- 


жи да Влизам В Битка. ПоВечето разуз- 
наВателни задачи - също. А пък ударни 
мисии се падаха доста рядко. С други 
думи - скука. Пък и полза май нямаше 
от Всички тези полети. Е, след Всяка 
изпълнена мисия можех да проследя 
Вдигането на репутацията си В до- 
сието на Безценната си персона, но 
Видимите ефекти от труда ми се из- 
черпВаха с тоа. 

ЕдинстВен източник на раз- 
нообразие ВъВ Военното ежедневие 
бяха специалните мисич. От Време на 
Време, за съжаление, на 
доста нераВномерни ин- 
терВали, пейджърът ми за- 
почВаше да сигнализира, за 
| да ми съобщи, че трябВа 
г да се яВя за инструктаж за 
поредната си “отгоВорна 
задача". ТЕЗИ мисии Бяха 
Всичко друго, но не и скуч- 
ни. Ескорт, разузнаване, 
спасителни мисич, приКри- 
тие на приятелски Космц- 
чески съдоВе, отразяВане 
на нападения, завладяВане 
на орбитални станции, 
поставяне на Блокади пред 
ВихроВи порти - разнооб- 
разцето Беше поразяВащо. 
В тези полети успях да 
оценя по достойнство Кла- 
сата на протиВниците си 
- много често те се справя- 
ха с маневрирането и бит- 
ките по-добре от мен, да- 
Же и след като сВикнах с уп- 
раВвлението на Кораба си. 
Координираха перфектно 
атаките си, използВаха 
максимално предимства- 
та на сВоите машини и не- 
достатъците на моята. 
ПрикриВаха КлючоВите си 
кораби, и атакуваха най- 
слабите от нашите. 

Има обаче едно нещо, Коц- 
то затъмняВа спомена ми 
за онези Времена. Понякога 
мисиите бяха тВърде трудни. Отчай- 
Ващо сложни, на моменти дори неВъз- 
можни за изпълнение. Имаше такъВ 
случай - получих запоВед да участвам В 
нападение срещу изследоВателската 
база на Калисто. Земята 
Беше решила, че Времето 
за неутралитет на учени- 
те е приключило, и аз 
трябВаше да наложа със си- 
ла тяхното постановле- 
ние. Щяхме да се изпраВим 
срещу цяла ескадрила от 
най-опитните пилоти на 
чоВечестВото, Въоръжени 
с най-модерните оръжия и 
нао-добрите Кораби. Кого, 
мислите, изпрати земно- 
то КоманаВане срещу тях? 
Един Крайцер, Който да из- 
стреля Капсули с морски пе- 
хотинци срещу станция- 
та, и аВа изтребителя - 
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мен и един Колега. ДВамата тряБВаше 
да осигурим успеха на десанта, изпра- 
Вени срещу ескадрила елитни ВрагоВе. 
ЕстестВено, пърВия път се проВалих- 
ме. Втория - също, Както и В следВа- 
щите оКоло 30 опита. Накрая се отка- 
зах, и продължих напред Въпреки неус- 
пеха (Тепитиз позволяВа тази сВобода 
- при проВал се губи репутация, но ис- 
торцията може да продължи). След 
Време прочетох В новините за опита 
ни аа завладеем станцията. Там обаче 
имаше и любопитна подробност, Коя- 
то не Бях забелязал В суматохата на 
Битката - провалът не е Бил по моя 
Вина. Пехотинците са проникнали 
ВъВ Вражеската База, но са Били от- 
Бблъснати от тамошните сили за си- 
гурност. Излиза, че съм се рестарти- 
рал В продължение на няКолко часа за 
нищо, и нао-Важното - Въобще не е 
имало значение каКкВо ще сВърша по 
Време на мисията. 

Иначе развитието на събц- 
тията предВиждаше различни Варцан- 
ти. Случи се така, че мрябВаше да 
превземем орбитална станция Близо 
до Марс, за да започнем нападение с 
наземни сили. Само че не успяхме, за- 
тоВа трябВаше да продължим Бойни- 
те дейстВия без необходимата ни ба- 
за близо до Вражеската планета. В 
следВащите мисии се наложи да есКор- 
тирам соВалки с Войници В прост- 
ранстВото около Марс, и да ги пазя 
от неприятелите докато навлязат В 
атмосферата на планетата. Ако 
бяхме завладели станцията, нямаше 
да ми постаВят подобна задача. 

И Все пак, кариерата на Военен ме ос- 
таВи неудовлетВорен. Може Би като 
пират или наемник щеше да е различ- 
но. 

В един друг жиВот, отново В сВета на 
Тегттиз... 

Беше 23 януари 2197 година, 8 часа 
сутринта. ОтноВо трябВаше да нап- 
равя избор. Този път щях да бъда наем- 
ник. 

Започнах на > търгоВска 
станция, притежател на малък кораб 
и 317000 кредита. КакВо пък, прилич- 
но начало. Само че обстаноВката дос- 
та ми напомняше за Военната база - 
Бар с няколко маси, Вход Към информа 


> 
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ционния интерфейс, Конзола за избор 
на мисии, изход Към площадката за Ка- 
цане... Вярно, този път можех да Купу- 
Вам и продаВам Кораби и да им мон- 
тирам Компоненти. Оказа се, че Въз- 
можностите на Кораба до голяма сте- 
пен се определят от Корпуса му. Прос- 
то ВъВ Всеки Вид машина имаше 
място само за определени ВидоВе обо- 
рудВане. Не можех да монтирам ави- 
гател за тежък тоВарен кораб на ма- 
лъК изтребител - той просто нямаше 
да се побере. ЗатоВа тряБВаше даа ог- 
ранича избора си до подходящия Клас 
леки и не особено обемисти Компонен- 
ти. За сметка на тоВа за Всяка част 


от Корпуса можех да монтирам разли- 
чен тип Броня. 

ПърВият срещнат чоВек В Бара ми 
описа накратко ноВото ми обКръжЖе- 
ние. По някакВа случайност се оказа, 
че работи за някакВа компания, Която 
от Време на Време има нужда от услу- 
гите на опитен пилот, който не се 
страхуВа да пусне В ход оръжието на 
кораба си - срещу подходящо заплаща- 
не, разбира се. Даде ми и пейджър... 
Получих острото усещане за Деа уч. 
В Крайна сметка се оказа, че занаятът 
на наемника е доста подобен на този 
на Военните пилоти. ОтноВо имаше 
стандартни задачи, с Които да си за- 
пълВвам Времето, само че този път 
платени. Пак патрули, разузнаВвател- 
ни мисии, транспортиране на стоки. 
Имаше и няколко ноВи типа, като нап- 
ример “отВличане на кораб", но В об- 
щи линии пак щях да скучая през поВе- 
чето Време. ОКаза се, че пари се пе- 
челят доста Бързо, а съоръжаВането 
и поддръжката на добър Кораб не са 
чак толкоВа сКъпи. Е, пърВите няколко 
кораба, които си напраВих, бяха доста 
зле, да не говорим, че някои от тях не 
можеха да летят. Обаче бързо се нау- 
чих да не забраВям жизнено Важни ус- 
тройства, да попраВям кораба си след 
полет и да го зареждам с гориво, енер- 
гия за акумулаторите и муниции за 
оръжията. От Време на Време получа- 
Вах съобщения да се яВя на определено 
място за изпълнението на поредната 


специална мисия. ОтноВо 
станах жертВа на еднооб- 
разието. 

Няма да Ви разказвам съби- 
тиуята от Войната между 
Земята и Марс - нека поне 
тоВа Ви остане, за да раз- 
нообрази ежеднеВието Ви, 
ако и Вие решите да посе- | 

тите сВета на Тепитив. | прнвс 
Ще Кажа няКолко последни 
думи, преди да заВърша. 
Тепттиз е замислен Като 
нещо поВече от игра - той 
трябВаше да Бъде цяла 
Виртуална Вселена, Която 
се развива 
по | собс- 
тВени реалистични 
закони. Всичко там се 
случва В реално Вре- 
ме. Компютърът Ви 
симулира събитията 
В цялата слънчева 
система. УпраВлява- 
ните от изкустВения 
интелект пирати и 
наемници са подВ- 
ластни на същите 
правила, Както чи Вие - 
сВършВат им муни- 
циите, изразходват 
гориВото си, трябВа 
да харчат пари за 
поправка и презареж- 
дане. ИзпълняВат съ- 
щите мисии Като 
Вас, и получаВат аналогично заплаща- 
не. От гледна точка на механиката на 
играта, играчът е просто още един 
като тях. Реалистичност- 
та В поВедението им е 
ВпечатляВаща, особено ка- 
то се Вземе предВид слож- 
ността на физическия мо- 
дел, с Който Всички трябва 
да се съобразяват. Този мо- 
дел е другото голямо пос- 
тижение на играта. Щом 
Веднъж сВикнах с него, за- 
почнах да Възприемам сВо- 
Бодата, Която той ми да- 
Ва, като необходима. Сега, 
като започна да играя 
някой от по-конВенционал- 
ните  симулаторч, през 
цялото Време се опитВам 
да накарам кораба да се 


Чаме 


Зуавдъва. 


Магз Нала 
Рагаез 


“дВижи настрани, и ми е 


много терсене Като не успея, честна 
дума. 

За съжаление, горният параг- 
раф изчерпва добрите страни на иг- 
рата, и чаВа ред да изброя проблеми- 
те и. Като начало, аудио-Визуалното 
оформление търпи сериозна Критика. 
Графиката не е много по-добра от та- 
зи на па Соттапаег М или Рпмакеег |! 
- игри отпреди няколко години, които 
за разлика от Тепттиз не изискВап 
хардуерни ЗО ускорители. ЗВуците са 
доста еднообразни, макар ч да се дос- 
татъчно информатиВни (по посока- 


Регзопат Тео: 
Ятех 11: 


„ Пегсепагу 


25.00 


ЧЕ патгуанцс Неофеот 
Нецга 


Сату 
Нешат 


аа Жашо-Бел Егедт 


та, от Която идВа аларменият сиг- 
нал, може да се определи КакВо точно 
не е наред, от едВа доловимото буче- 
не на отВорена ВихроВа порта си ли- 
чи още Колко Време ще е актиВен пре- 
ходът). Дизайнът на сВободно изби- 
раемите мисии не е много добър, те 
са тВърде малко ВидоВе и бързо омръз- 
Ват. Задачите от историята на игра- 
та са уВлекателни, но с небалансира- 
на степен на сложност - от такива, 
коцто постигат целите си и без Ваше 
участие, до невъзможно трудни. 
Тегттиз можеше да бъде Ве- 
лика игра. В нея са загатнати идеи със 
страхотен потенциал. Ако Беше из- 
пълнена по-добре, тя щеше успешно 
да обедини концепциите на Класичес- 
ките Военни симулатори като МИта 
Соттапдег и ХУ/та, с по-сВободната 
идея на игри Като Еще и Рпмаеег. Уви, 
техническата реализацията на някоц 


аспекти на играта е тВърде слаба, до- 
Като В други области е ненадмината. 
Няма да Ви препоръчвам дали да я иг- 
раете, или не, но ще направя прогно- 
за. Ако решите да я опитате, със си- 
гурност ще откриете ноВи и уВлека- 
телни черти В нея. Както, за Жалост, 
и доста разочароващи страни от из-” 
пълнението и. Ако смятате да я под- 
минете, запомнете името на Компа- 
нията, Която я е създала - Мкпойз 
М5юп. Вероятно за нея ще чуем отно- 
Во. 


зззтогро:" Сугозоохиеег Ба 
ЕА 


Пгпе.. 


з # Н 
Фо ми е тру: ова започ- 

статия за Ти 

ите Без да кажа някоя 
ло дума за нея. Не че тя е толКо- 
Ва ужасна, но организмът на иг- 
рач яВно не си е изградил антитела 
протиВ нейн а 
ки и на моменти пя просто ме 
ВбесяВаше. Всъщност Пте Маснте 
е от онези игри, 
себе си стойностн 
плачеВно Несполучли 


Ь.. ция. АВторите не са ели да 
| доизградят този продукт а ус- 
“+ "пеят да му Ва ат жиВот, да те 


ко накарат да г9. почувстВаш. В слу- 
“Учая изобщо не с Въпрос за ат- 
Р сферата, тъщ К 


о с ръка на 
„сърцето мога да 


р а, че такаВа В 
е Маснте не липсВа. Само.че не- 


е В Изри Като Ошксаз:, 
и скрибуца. ” 


о напоследък започнах 
сВръхестестВени спо- 
е опитамида проче- 
| итежателя ллу: 
Ф:: Като толКоВа не 

“ти харесва играта, защо, пфюлво. 
лите, ще пиш за нея."Не искам 
- да чета дВе страници оплаКкВания 
ЗавА еинааднос) скалл да знам за 
В Тте 


. се 


опитам да Ви предам фактите 


„през по краен 


да разВиВап 
+ собно 


запачВам със самото 
описание на Тпе Пте Маспте и КакК- 
то Вече е станало Канон В СМ/, ще 
тръгна от историята. | 


Нолеилевараретвежва В далечната 
| 1861г, когато В„един мразоВит зи- 


По мен наВъсенолбндон ден един 
3 чоВеК успяВа дацсът машина- 
та на живота си. Или, с други думи 

” казано, профес “епос Конструира 

“ „апарат, с чиято помощ може да се 


я пътува ВъВ Времето. НетърпелиВ 
БА "да го. изпробва той скача В него, 
с наглася параметрите и драсва В 
неизвестността. Тук идВа стан- 
дартният момент, В Който Всич- 
Ко се обърКВа, машината на Вре- 
мето отиВа В нейните- си Вечни 
полета, населени със зъбчати Ко- 
лелца, пружинки и прочее ажунажу- 
рии, а Вие се озаваВате на напълно 
непознато място. Годината е 801 
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е слабости и греш-. 
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КИ с г! глеъ 


датемау не е наред и Вместо да” ! 
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- Дарба |естестВено, че и Вие сте 


| Х интерВали Хронос праща Времте- 


Хърбърт Уелс + ста 
Хърбърт Уелс е ан?глийсКи писател, | 
жиВял между 1866 и 1946 година. | 

" ПреподаВател по Биология, топ е 

писал различни фантастични ноВе-" 

„Ли Като "Машината на Времето”. 

41895), "Войната на СВетоВете“. 

1898). След тоВа се завърнал Към 

„реализма с произведения Като 

| "Крр5" (1905п Топо-Випдау: (1909). 


"Най-известната му тВорба се нари- | 
- ча“ 


пе о! Ниътогу" (1 920). В Бъл- 
"гария топ е известен и с ноВелата | 
| си" НеВидимия ЧоВек“. 


+ 
861 по нашето летоброене и напук 
на Всички очаКВания не попадате 
на сВърхмодерна циВилизация или 
пък интелигентни динозаВри, а на 
оБщестВо, чиито порядки прили- 
чат на тези от 15-и Век. След 
„няколко разгбВора успяВате да раз- 
Берете, че се намирате. В града на 
Пясъчния ЧасоВник, Който е един- 
стВеният на планетата (Която Би 
тря ло да е Земята). Хората са 
Безсмъртни и се подчиняВат на 
един единстВе пВен Бог - Хронос. Не- 
гоВите Жрещи са Всемогъщи, а 
Вездесъщите стражи следят 
ДЕз 
гражданите да не КриВнат от 
праВия път. Тук магичте съ- 
"щестВуВат, но се практикуВат 
единстВено от надарените с 


сред тях). СъВсем сКоро отКри- 
те и Ключа Към могъществВво- 
на жреците - на произВолни 


Ви Вълни и подмладяВа/състаря- 
Ва цялото население. По този. 
начин Всички жиВеят Вечно, но 
при Всяка промяна губят па-4 | 


ръка специална сол (случаят със 

жреците) или с нен НОВА. та 
наречен Маи из (К о по някаКкВа 
случайност намирате В работил- 
ницата си лалко преди самото пъ- 
тешестВие). Ващата единстВена 
цел е да се В ете В Къщи, а това 
арлитарако а най-лесната зада- 
ча на света: В този странен свят 
Всичко се подчиняВа на Времето и 
самата мисъл да пътуВате през 
Него ще Ви донесе един КубиК неп- 
риятности. За да постигнете цел- 
та си, ще Ви се наложи" да осВободи- 
те истинсКия Владетел на Града на 


метта си.ОсВен ако нямат под. 4 


Пясъчния ЧасоВникК, да се изпраВи-. 


те срещу нашх-могъщия жрец на 
„планетата и дори срещу самия бог 
Хронос. Но да не избързВам, Всяко 


р4 
Вазумни 


МИНИМАЛНИ 


ЗИСКВАНИЯ 
“тъ Репиит 233; 32МВ КАМ, МВ Мющеосага 


нещо с Брб лен си. 

ПърВите Впечатления от Те 
Масите най-Вероятно ще Клонят 
силно Към положителната скала. 
Тита регзоп асПоп адуетиге. Както 
изглежда - с преобладаВаща ве: 9 


“ люченска част, но бутоните за из- 


местВане В ляВо и дясно; Както и 


кръвта и магическите точки В" 


долния ляВ ъгъл подсКазват и не- 
малко екшън моменти. Предварй. 
телно рендер ите графики, 
Които служат за фон, изглеждат 
просто чудесно, а градът е доста 
Внушителен, с много места, Кои- 
то можете да посетите. Фактът, 
Че не можете да упраВляВате ге- 
роя си с мишка,а само с КлаВиату- 
ра и че няма, повтарям НЯМА бБу- 
„тон за.скоКк |нетмога да поВярВам, 


че след ОПеуй штзяде французите 
праВят тази грешКа още Веднъж) 
не изглежда чак толКкоВа трагичен. 
Музиката В града е много оригинал- 
на, а останалата част от звукоВия 
фон не е на по-ниско раВнище. Ка- 


мерата не Ви следи, а е стационар- 
на - Когато достигнете до място, 
Което Не може да се покрие от се- 
гашното й положение, тя тутакси 
променя позицията. Изпълнение- 
то пе много сполучливо и по Вре- 


ме на играта най-много да има. 


един-дВа момента, Когато да не 
знаете Къде, КаКВо, Как става. 
С малко Късмет ще успеете бързо 
да намер храма, откъдето пъ- 
тешестВието през пустинята Към 
лагера на Шекандарите е на няКол- 
Ко КрачКки. А там Ви очаКВа първо- 
то гадно прежиВяВане - лабирин- 
фепудеито Води Към тайнстВени- 
е магьосници. Той се състош от 
множестВо телепортери, Които 
гу , 


| 

» « следа Всеки б5ау 
ц « 

кр ч 


-. 2 


Тме Маснимче 


АСТОМ-АОМЕМТОВЕ 


Ви Водят Към произВолни части 
от него. Предполагам, че трябВа 

Ц годирла думите произВолни. 
ве а не Ви развалям удоВолствВие- 
о, сега няма да Ви КазВам Как да 
премине тази загадка. Докато 
се опитВа да намерите изхоа 
от ситуацията, ще забележите, че 

, Вашите 
точки (или така наречен 
“багг? 1) намаляВа. Я да Видим 


има ли познали Верния отгоВор? 
Записът на игра Ви отнема по по- 


У « 


лоВин Хай Сагг?!. Ценоразписът е 
тВърд и няма ИНА а за големи 
КоличестВа. Излишно е да, Ви спо- 
менаВам, че тази магичесКа. енер- 


гия Ви трябВа за по-Късно, аиче 
в 0 прекрасен момент при 
ло ор на ршрута ще падне- 


пропаст иуще умрете. След, 

Което ще имате Възможност да се 

насладите на най-дългата Епа 

Сате анимация, Която няКога сте 

Виждали В компютърна игра. 

Оттук нататък Тте Маспте при- 

добиВа : леко злоВещи изглерения. 

Сглъртта Ви дебне | на ВсяКа Крач- 

Ка. Целите, Които преследВате В 

общия случай са много Неясно фор- 

мпулирани и лутането из обширни 

“ местности ще се превърне В едно, 
от осноВните Ви занимания. Пре- 
достаВя Ви се рядката Възгмож- 
ност да специализирате В друго уп-. 
ражнение - обикаляне на няКолКо ; 
"стаи" Без никакВа предстаВа Как- 
Во се очаКкВа от Вас. Второто е зна- 
чително по-изнерВящо. Наред с ос- 
ноВната Ви задача, ще имате Въз-. 
можност да помогнете на много 
изпаднали В Беда Пясъчни хора, 
Което ще Ви отВлича от големия 
проблем - КакВо трябВа да напра- 
Вите. Добрата ноВина при тези 
глини КуестоВе е, че те ще помог- 

- нат на приключенията Ви. Напри- 
мер, ако успеете да се преборите с. 
едни сандъци, ще успеете да наме- 
рите загубена КкуКла, Която може- 
те да Върнете на нещастно моми- 
ченце. От благодарност тя ще Ви 
подари сВорка, Която опотоменаце 
Лемурите Сизифери създания, 
които е по-добре да си нямате ра- 
Бота). Ако пък предадете този 
тъй ценен предмет на момчето, 
което е изхВърлило играчката, то 


| 


| 


ще Ви даде Пясъчен Глобус, Който 
напълно ВъзстаноВяВа кръВта Ви. 
Последното съВсем не е Безполез- 
но, защото Битките В играта В ни- 
какъВ случай не са малко. Положе- 
нието стаВа особено напечено В 
сам Краш. Което нямаше?да ме 
БЕ да се оплакВам, ако систе- 
накате Бой Беше поне малКо по- 
пилната. Ето. Какво представлява 
самата тя. Имафе режим за пра- 
Вене на магии» при Който чрез на- 
тискане на С избирате заклинание- 
то, Което Ви трябВа и чрез С!!! го 
изричате. Дотук добре. Лошото 
е, че не можете да извВършВате 
друга дейност доКато използвате 
магия. Тоест, ако тичате или се 
„опитВате да избегнете изстрел, 
забраВете за магиите. Второто 
голямо недоразумение е, че има- 
те един и същи КлаВиш за стреля- 
не с оръжие и изричане на закли- 
нания. АКо искате да си сложите 
щит и същеВременно да Биете 
ВрагоВете, ще Ви се наложи да из- 
криВите пръсите си В няКаКВа ад- 
ски странна конфигурация. Да не 
забраВяме, че трябВа да натис- 
нете Всички КлаВиши В праВилен 
ред . В Крайна сметка резудва тът 
от подобни манеВри е надписа Епа 
бате. Нямате представа, Колко 
често ще се натъКкВате на тази 
комбинация от симВоли, докато 
играете Тте Маспте. Има адски 
много места, Където няма начин 
да знаете, че дадено Ваше дей- 
стВие ще доВеде до ммоментална- 
та Ви смърт. Което е направо из- 
нерВящо -и Ви Кара да се записВате 
по-честичКо, ТоВа от сВол страна 
Води до опасно намаляВане на за- 
пасите Ви от ад Сагг?! и може да 
се стигне до млмомент, В Който ще 
Ви е необходимо адсКи много Гоай- 
Ване, за да минете някоя по-слож- 
4 на ситуация. Като се има предвид 
сериозното Количество Време, Кое- 
то е необходимо на Тте Масите 
да БлагоВоли да зареди игра, споКой- 
но можем да й присъдим титлата 
МозъчноКлеткоубиец: За да достиг- 
че ас тоВа прозвище Пте Масите 
Ещи ръкава < си още няколко Коза, 
Които направо могат да смажат 
конКуренцият че споменах, че 
поняКога няма знаете КаКВо 
1 точно се очаКкВа от-Вас. За съжале- 
ние използването на логика и де- 
дукция не Водч до Желаните резул- 
тати. В Тте Масите има солидно 
КоличестВо- анти-логиКа, Което, 
пак за съжаление, се е разпростр- 
яло не само Върху фабулата на иг- 
рата, а и Върху загадките В нея. 
Например, КаКкВо трябВа да се нап- 
раВи, за да се помогне на старица, 
Която адски много я Боли Кръста? 
"Вероятно да и се намери отВара 
за Болките |кКаКВо сте имали В пре- 
дишните части от играта). - по- 
мислих си аз и хуКнах да обикалям. 
Голяма грешка! В няКои случаи аВ- 
торите на играта са прибягнали до 


на даден пробл 
са прекалена ф 
ни просто 


кен браВяме, 


нЕ „героя Ви в стисай който би 
трябВало да помести) за заше- 
мет: Ващи, ОсВен тоВа докато от- 
ква «е ит на 
(анаск,. който лложете. "да г 
е, трябва. -дВа пъти да натисне 
те зрасебаг-а, ще, мине доста Вре- 


ме В; отчаяни аа По п др 


пара бре ае 
прарнииаа намрабине нец 


са аравадени: Да не 
БъгоВете. В Тте 


което авторите не са предВидили, |: 
следВат няКолКо "наказания": мо- 
ментално изхВърляне от играта, 
замлрразяВане на героя Ви, Което 03- 
начаВа, че тои просто отказВа да 
се аВижи. Можете да разглеждате 
инВентара, да се записВате (!) и да 
праВите магии, но Категорично не 
сте по-подВижен от четириетаж- 
на сграда. 

Ами тоВа е ВсичКо, Което искам 
да Ви кажа за тази игра. Мисля, че 
няма нужда да Ви споделям мне- 
нието си за нея. От нея можеше да 
излезе и доста по-добро заглаВие, 
но не са ли Вече прекалено много 
игрите, за Които чоВек Би Казал по- 
добно нещо. 


Р.5. Ако сте се решили да играете Тте 
Масите, ето Ключът Към загадката 
на лабиринта. ЗастаВате пред табе- 
лата В началото му и там ще чуете 
няКолКо зВука. ПоВторете ги Като 
минаВате през телепортите, Които 
звучат по същия начин. 
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аз ВТор: Ззсзилгве 


те! уз. АМО 


или приказката за Пепеляшка 


МалКо предистория или 
Пепеляшка среща добрата Феял 


Тук няма да се спирам на ера- 
та на пърВите 286 машини и на тех- 
ните ранни последоВатели, защото 
макар и добри за извършВането на ня- 
Кои простичКки дейности |теКстооб- 
работка например), понятие Като 
мултимедийни Възможности трудно 
може да бъде отнесено Към тях. Зато- 
Ва ще започна ретроспекцията с един 
малко по-Късен етап, с Времето Кога- 
то процесорите започваха да се спра- 
Вят сносно с МРЗ деКкодиране, отВре- 
ме наВреме с Видеообработка, че дори 


реБител, а Репцит Рго Беше изборът 
за по-тежки приложения. ТогаВа В Бор- 
Бата се намеси АМО и на първо Време, 
ако не друго, то поне предизВика уско- 
реното развитие на миКропроцесор- 
ните технологич, за да се стигне до 
днешното им ниво. През изминалите 
години фирмата почти неизменно е В 
сянката на ие! - поняКога заради пог- 
решна политика, понякога заради заба- 
Вяния В планоВете и т.н. Първо АМО 
пуснаха на пазара К6 (април 97) с на- 
деждата да изправят достоен КонКу- 
рент срещу Репцит ММХ, но само ме- 
сец по-късно се пояВи Репиит |. Битка- 
та Все пак продължи, но ге! по прави- 

ло бяха с 50-100 МНг напред и 


и поглежааха В сВета на 30. И тъй Ка- 
то за много потребители тези из- 
Веднъж пояВили се Възможности, при 
тоВа на не чак толкоВа огромни цени, 
се сториха приВлекателни, пърсене- 
то започна да се уВеличава, а с него и 
печалбите. ГоВоря за Края на 1996 - на- 
чалото на 1997 година, Когато на паза- 
ра Вече Бяха пърВите Репцит процесо- 
ри с ММХ инструкции с тактоВи чес- 
топи между 166 и 233 МНг. На този 
етап пе! доминираше различните па- 
зарни сегменти с Реппит и Репйит 
ММХ, предназначени за масоВия пот- 


последната спасителна сламка 
за Конкуренцията Бяха ниските 
цени. На пази база АМО решиха 
да опитат да завземат осно- 
Вен дял на гейм-пазара, Като 
предстаВиха К6-2 през май 
1998. Чипът имаше набор. от 
мултимедийни инструкции (3ЗО 
Моми), създадени да улеснят из- 
численията на ЗО сцени, и изг- 
леждаше добра платформа за 
игри. Но...ПояВи се Сеегоп, Кой- 
то Благодарение на ниската си 
цена и големите Възможности 
за омегсоск-Ване (пусКане на про- 
цесора на по-Висока честота 
от фабрично зададената), 
преВърна В едно от най-успеш- 
ните тВорения на ие и до 
днес остаВа широКо разпрост- 
ранен. 

АВгуст 1999. Ай оп. ПешКата 
на АМО, по неВедоми пътища, 
някак си успя да стигне другия 
Край на шахматната дъска и 
от почти Безобиден спаринг 
партньор, изведнъж се преВър- 
на В лидер Както при цените, 
така и по отношение на произ- 
Водителността. ПърВоначално 
насочен 
Към пазара 
на сърВъ- 


дънни платки за тВорението- на АМО, 
Което даде Време на пе! да стегне ре- 
диците на третото си поколение 
Репцитни, пояВило се по-рано същата 
година и да започне да Вдига тактоВи- 
те честоти и да смъКВа цените. Фи- 
гурите Бяха наредени за ноВа партия, 
но този път АМО стартираха с Бели- 
те. 


Къде сме В момента или 
Пепеляшка остаВа без 
едната си пантофка 


В момента, година по-Късно, 
дВубоят се разгаря с пълна сила, Като 
и дВете фирми разшириха спъсъците 
си с предлагани процесори, стремейки 
се да атакуВат Всяка пазарна ниша. 
ПродуктоВата линия на е! може да 
се похВали с класическия РШ Кашпа!, Кой- 
то Като че ли Взе да остарява, но Ве- 
че намира заместник В  ноВия 
Соррептте, насочен Към сериозните (и 
платежоспособни) потребители. За 
нискобюджетния пазар е създаден 
Соррегтте 128 (или ноВия Сеегоп). От 
другата страна на бариерата АМО Ве- 
че не разчитат само на К7 и К75, а съз- 
дадоха Оигоп, пряк конкурент на 
Сеегоп, и Тпипдертга, Който има за 
цел да съперничи на Соррепите. Изг- 
лежда ие! остаВа недосегаем един- 
стВено В областта на сървърите от 
Висок Клас, Където ВластВа техният 
РШ Хеоп, Благодарение на огромния си 
12 Кеш (от 512К до 2МВ). Този продукт 
обаче ще остане изВън полезрението 
на статията заради специфичното си 
предназначение и чудоВищната си це- 
на. 

Нека сега се запознаем по- 
подробно с характеристиките на ин- 
тересуВащите ни процесори, за да 
можем да потърсим техните еВенту- 
ални предимстВа и недостатъци (фиг. 
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пране 
хапка за Твеслонатанво В 
иа абалнаг: СБвойтвактори зве 
те потребители, разполагащи с по-со- 
лиден Бюджет. Е, не може и Без проб- 
леми - оКаза се, че няма достатъчно 


От пръВ поглед се Вижаа, че 
нито една от фирмите няма преВес 
по отношение на тпакгловите често 


плтес ме. АМО 


Пегоууеге 


Очгоп 


ти, Които Варират между 500 и 
1000МНг, но В останалите хараКте- 
ристики на процесорите има не една 
и дВе разлики. Например Кеш паметта 
- тоВа е мястото, Където се съхраня- 
Ват често използвани данни, за да не 
се губи Време за намирането им оп 
КАМ. Кешът е особено Важен при слож- 
ни приложения Като Рпогозпор или ЗО 
5тийо ие разделен на дВе нива, обозна- 
чени съотВетно с ПП и 12. Простите 
математически сметКи показват, че 
продуктите на АМО разполагат с по- 
Вече памет. ОсВен тоВа те имат и 
още едно предимство - технологията 
при 12 кеша на пе! налага той задъл- 
жително да съдържа Копие на | 1, дока- 
то при Айоп-ите това не е така, т.е. 
дори ОПигоп има общо 192КВ памет 
(128КВ 11 + 64КВ 12) докато Сейегоп се 
ограничаВа със 128КВ. Изглежда АМО 
имат сериозно предимство, но тоВа 
не е съвсем така, защото Количество- 
то, Както често се случва, е за сметка 
на КачестВото. При Соррептте (няма 
да обсъждаме Каша!, тъй Като Вече е 
морално остарял, а работните често- 
ти и цените му се припоКкриВат с те- 
зи на Соррегтте) 12 кешът е разполо- 
Жен В сърцеВината на процесора, Кое- 
то му позволява да поддържа такто- 
Вата честота на СРО-то, докато при 
К7и К75 се използва остаряла техноло- 
гия, при Която 12 паметта се намира 
под формата на ЗКАМ модули Върху 
платката, съдържаща процесора. Тези 
модули се произвеждат отделно и мак- 
сималната им скорост е 35О0МН2 (при 
АйШоп 700), а поВа е сериозна спънка 
за производителността. Проблемът е 
премахнат при Оигоп и Тпипаегрта, Къ- 
дето кешът е преместен както при 
ие, но инженерите не са доизпипали 
работата докрай и са остаВили ста- 
рата 64 БитоВа Връзка между 12 и про- 
цесора. ТоВа отноВо е изостаВане от 
256  БитоВата 12 шина > при 
Соррептте и пречи на чипоВете на 
АМО да разгърнат пълния си потенци- 
ал. 


Все пак, Въпреки тези проб- 
леми, премахването на Външния 12 
Кеш е стъпка напред и има още едно 
предимстВо - Трипдебта и Пигоп ще 
използват  ЗоскевА (наричан още 
5оске462) подобно на ХоскевЗ70 на 
ие. Най-общо Казано, този факт на- 
маляВа произВодстВените разходи и 
подобряВа Възможностите за охлажада- 
не на процесора. Последното е добра 
ноВина за омегсосКегите. 

Така. Ето че накрая стигнах- 
ме и до системната шина, чрез Която 
се предаВат данните Към и от проце- 
сора. От нейното бързодействие за- 
Виси до голяма степен цялостната 
производителност на системата. В 
пази област Всички Айоп-и имат пре- 
димстВо, защото използват 20ОМН2- 
оВия ЕМб протокол, познат на специа- 
листите от процесорите на ОЕС - 
Арпа. ТоВа позволява теоретичен об- 
мен на данни със скорост 


16 (8/5 докато при Грепвит 800 1710 
Сорретте и неговия СП+ Тпипдегъка 800 165,0 128,2 95,79 
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единстВено при използВа- 


нето на много бърза опера- 
тиВна памет, например 
ТООМНг ОПК ХОКАМ, но В момента ед- 
Ва ли ще намерите начин да екипира- 
те системата си с такава. 

В тази част на статията Въ- 
обще не искам да споменаВам ноВия 
Сейегоп, защото Външната му често- 
та си остаВа 66МН2г. ТоВа праВи около 
533МВ/5 скорост на трансфер, Което 
е напраВо смешно В сраВнение с Въз- 
можностите на Оигоп и то при поло- 
жЖение, че аВата процесора са на поч- 
ти една и съща цена. От е! се заре- 
коха да опраВят глупостта си до нача- 
лото на 2001, но те май доста неща 
им се събраха на глаВата |стаВа Въп- 
рос за злополучните Вхх чипсети и за 
КатБиз паметите), та не се знае. 


Па ам Шеста Тест 3 Тест 5 
Репбот 0800 


ЕдинстВеният плюс, останал В серия- 
та Сеегоп е отличната поносимост 
Към омегсоскта, след Който проце- 
сорът се чуВстВа Като ноВ (ако издър- 
жи) и започва да работи прилично. 

В общи линии, тоВа са най-Важните 
особености на различните процесори, 
затоВа нека Вече остаВим теорията 
настрана и да преминем Към 


ТЕСТОВЕТЕ или Принцът се лута 
Без посока със стъКлена 
пантофка В ръка 


За целта погледнете фиг. 2, 
Където са поместени резултатите 
от редица програми, някои от които 
синтетични (Като 5У5МагК), т.е. създа- 
дени специално за измерВане на произ- 
Водителност, а други (Като Ошаке 3) 
са нормални приложения, използвани В 
ежеднеВието. 


Тест 1 - Сопеп! Сгеайпоп У/тзтопе 2000 
Тест 2 - 5У5Магк 2000 

Тест 3 - ОЗА 640х480х16 "Могта!" 
Тест 4 - ОЗА 1024х768х32 "Могта!" 
Тест 5 - 5РЕСуеуурег?! Аугадуз-03“ 


Трудно е еднозначно да се 
определи Кой е по-добрият процесор, 
Соррегттпе или Айоп, респ. 
Тпипдегота. Различните тестоВе ак- 
центират Върху различни Възможнос- 
ти на чипоВете, затоВа при няКОЦ 
програми РП има предимство, а при 
други продуктът на АМО излиза нап- 
ред. Все пак Като цяло произВодител- 
ността е сходна, Като изключим сВър- 
заният с доста сложни изчисления пе- 
ти тест, където Ай оп доминира. Та 


“измерВа производителността при тежКи професионални приложения, изискВащи Колкото се може поВече изчислителна мощ 
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Ка че, ако се занимаа- 
те интензивно с теж- 
Ки САО/САМ приложе- 
ния, инВестицията В 
някой ноВ Тпипадегрга 
изглежда опраВаана. 
За Всички останали, 
Коцто ВъзнамеряВат 
да сменят процесора 
си, моментът не изг- 
лежда от най-подходя- 
щите. Ако разполага- 
те с Бърз Сеегоп (от 
старите) и добро ВХ 
дъно, едВа ли си стру- 
Ва да купуВате от но- 
Вите Сеегопи, не и 
преди да минат на 
100МНг системна ши- 
на (а тоВа няма да е 
скоро). По-добре изча- 
кайте до оКтомВри, 
Когато Би трябВало 
да се пояВи Репйит 4, 
Което ще предизВика 
сериозно падане на це- 
ните на РШ. Чудесен момент приятно 
да зарадВате системата си с ъпгрепа. 

В случай, че Вече сте с някой 
от по-БаВните Айоп-и, също е най- 
добре да не избързВате с инВестиция 
В ноВ процесор. Изчакайте да се поя- 
Вят още КачестВени дънни платки, да 
се изяснят Въпросите около по-бързи- 
те памети и поддръжката им за ЕМ6 и 
тогаВа развържете Кесията. 

АКо ли пък сте закъсали то- 
гално, системата Ви е Безобразно ос- 
таряла и се нуждаете Както от ноВ 
процесор, така и от ноВо дъно, имате 
няколко Варианта. При положение, че 
сте нормален потребител, Който и 
производител да изберете няма да съ- 
ЖаляВате - ще Ви сВърши работа. Ако 
цената е от значение, се спрете на 
АМО. В случай, че сте запален геймър, 
спокойно можете да си Вземете 5оске- 
А дънна платка и да я оборудВате с 
един Оигоп |600МНг-оВата Версия мо- 
Же да се намери у нас за оКоло 755). Въ- 
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обще и не помисляйте за ноВите 
Сейегоп-и, защото им липсВа Конкурет- 
носпособност (хем са по БаВни, хем за 
600МмНг даВате 1155). ОсВен тоВа Ве- 
че не само тВорението на ге! е под- 
ходящо за омегсоскта. Ако си падате 
по "пърженето" на процесори, пороВе- 
те се из Интернет, току Виж спечели- 
те 200-300МН2 допълнително за сис- 
темата си. 


Бъдещето или Принцът се 
загубВа Безнадежано 


В последните месеци АМО ус- 
пяха да нанесат сецозен удар по пазар- 
ните позиции на е, чиято репута- 
ция Беше и Без поВа солидно разклате- 
на от проблемите със Вхх чипсетите 
и КатБиз паметите. Към този черен 
списък ще добаВя и изтеглянето В Края 
на август от продажба на 1.13аНг РШ, 
заради грешки В чипа. Въпреки тези 
неприятности ге! не спира да анон- 


Софоиънъ, 


Г! 


Иншернеш 
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сира ноВи продукти и по 
Всичко личи, че В Края на 
тази и началото на след- 
Ващата година ще се 
опита да си Върне лиде- 
рската позиция В област- 
та на микропроцесорни- 
те технологии. Първо, 
през октомВри ни очаква 
Репйит 4. Честоти за- 
почВащи от 1.42, 
микронна технология, но- 
Ви 55Е2 инструкцииц...Как- 
Во поВече да Кажа? А, аа, 
предВарителните тес- 
тоВе показват поВише- 
ние В произВодителност- 
та с поне 5090, но нека не 
им се доВеряВаме напъл- 
но. В Края на годината 
пък на стартоВата ли- 
ния ще застане Капит - 
процесор с изцяло ноВа 
64 БитоВа архитектура. 
ОчакВанията Към него са 
да постаВи ноВи стан- 
дарти В областта на ВисоКопроизВо- 
дителните сърВъри и работни стан- 
цици. 

Не толкоВа динамично ВърВи 
работата В лагера на АМО. През зим- 
ните месеци дебют Вероятно ще нап- 
раВят три ноВи процесора от серия- 
та Айоп. Мизгапд, с 512КВ до 2МВ 
Кеш, ще атакуВа позициите на РШ 
Хеоп (и ако не друго, то поне ще при- 
нуди е! да смъКкне цените). Раотто 
(256КВ Кеш) ще бъде насочен Към масо- 
Вия пазар, а Могдап (64КВ Кеш) се очер- 
таВа наследник на заплануВания да не 
надВишаВа 700МН2 Пигоп. При 64 Би- 
тоВите решения АМО ще останат 
БезмълВни чак до началото на 20022г., 
Когато трябВа да Видим 9еддепаттег 
(предназначен за сърВъри от Висок 
Клас) и Саматтег (за масовия пазар). 
ОстаВа да разберем дали голямото за- 
БаВяне спрямо Напит на пе! ще Бъде 
опраВаано. 
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БЪ/УМТ АРИЯ 


от месечните такси 
на услугите ог 
за ученици и средношколци 


В 5Б5часа/ блева 
В 10 часа / 10 лева 
В 20 часа / 19 лева 
В 50 часа / 45 лева 


шипегпет 


Зад оциовови систени В 
в Над #5 Града на България | Н 


"Гоигр?о Туристическа 


информационно-резервационна 
система | 
В Иншернеш За 


| 
50 часа / 45 лева | 


Пеггомхеге 


сзвтор: А-соога МИ <згисзс- 


АСР 


За начинаещи... 


Што е АйаР? 


акВо е различното между Ком- 
К.--..: Които ползВаме сега и 

тези, Които се ползВаха преди 
няколКо години? Имаме ВсякакВи подоб- 
рения - почти няма компютърен компо- 
нент, Който да не е с пъти по-добър 
от преди - процесори, дискоВе, дънни 
платки... И Все пак има нещо, което се- 
га Всеки приема за даденост, а преди 3- 
4 години не можехме и да мечтаем за 
него. Нещо, Което разтреперВа сърце- 
то на Всеки геймър, без Което съВре- 
менния компютър ни се струВа просто 
усъвършенстВана пишеща машина с ек- 
стри - сетихте ли се за Какво гоВоря? За 
зо. 

30 Картите стаВат Все по- 
мощни и по-бързи, някои не сме се сдо- 
Били с СеЕогсе още пък ММА Взели, че 
напраВили СеРогсе? Ша. Видеокарта- 
та обаче се забучВа на дъното. По пра- 
Вило на АСР слот. Ето за този слот се 
говори В тази статия, защо е нужен, 
какВо прави. 

АбР е измислен от пе! Пър- 
Вата дънна платка с АСР порт се пояВи 
на пазара есента на 1997 година и ес- 
тестВено Беше с пге!-ски чипсет. Оба- 
че тоВа, което е хубаВо бързо се Възп- 
риема и резултатът е налице - днес 
Всички ползват АОР. 

Добре де, защо Беше нужно? 
Не можеше ли да си Караме по стария 
начин? И Кой Беше старият начин? 
Старият начин се Казваше РС. Всъщ- 
ност, останалите платки - модеми, 
зВукоВи Карти, ..., Все още ползват то- 
зи начин и си нямат ниКаКВи проблеми. 
Тоест, ние си нямаме никаКВи проблеми 
с тях. Обаче за да се получат ЗО сцени- 
те, които Виждаме на екран, са нужни 
доста сметки и тези сметки трябВа 
да се праВят Бързо, защото иначе - на- 
Късва. Е, Все още графичните Карти 
нямат достатъчно ресурс да се 
спраВят сами и им се налага да се обръ- 
щат към централния процесор - СРИ. 
Налага се да се ползва и системната па- 
мет - КАМ (макар че, ако имате 64 МВ на 
Картата тоВа не Ви ВълнуВа особенно). 
Значи, едно че трябВа да се смята бър- 
зо, но трябВа и да се прехвърля Бързо 
информацията между КАМ, СРО и Ви- 
деокарта. 

Имайки ВпредВиа гореказаното, да нав- 
лезем В малко детайли: 

РС!. Скоростта на работа е 
ЗЗМНг (33 000 000 циКъла В секунаа), мо- 
Же да прехвърли по 32 Бита на цикъл 
(Което е раВно на 4 байта), Което ще 
рече, че може да се прехВърлят 
334 132 МВ/5. Ако имате поВече ин- 
формация - еми ще чакате поВече Вре- 
ме за да се прехВърли, значи ще... накъс- 
Ва. Още поВече, РС! шината обслужва и 
останалата периферия на Компютъра - 


значи и диска, и мрежата, и звука... Еми 
то КакВо остана за Видеото? 
Сега Като Взехме да си говорим В числа, 
искам да Кажа, че има разлика между 
реалните скорости и числата Които 
даВам Като пример |примерните са 
малко по-Високи). ОсВен тоВа допускам 
съзнателно малка грешка В изчисления- 
та :). Някой Вижда ли Къде? За сраВне- 
ние на произВодителността обаче та- 
зи разлика не играе роля. 

АбР. ПърВо една основна раз- 
лика между АбР и РС! - пърВото е порт, 
а Второто шина. От този факт произ- 


тичат доста неща, но накратко се да- 
Ва доста голяма независимост на Ви- 
деото от останалите Компоненти - 
можем да променяме характеристикц- 
те на АСР порта Без да Влияем на РС! ус- 
тройстВата, а също не може да имаме 
2 АОСР Карти Както може при РС!. Въпре- 
Ки тази разлика, АСР произтича от РС! - 
от е! са Взели последното "издание" 
на РС! стандарта, добаВили нови харак- 
теристики и се получило АВР. КакВи са 
предимстВата: Скоростта на работа 
е 66МП2г, прехВърля по 64 Бита (обаче 
не за един а за 2 цикъла), сметката ста- 
Ва 6678/2-264 МВ/5, значи аВа пъти по 
Бързо от РС. А сега добрата ноВина - 
тоВа е така наречения АСР 1х, отКъде- 
то можете да се досетите че има и 2х 
-и съВсем логично разликата е, че е дВа 
пъти по-бърз, защото прехвърля тези 
64 Бита за 1 цикъл и резултата е 
2642528 МВ/5. Хехе, има обаче и АСР 
Ах Който прехВърля 2х64 Бита ш ско- 
ростта е 1056 МВ/5. Тук има и още една 
особеност - АСР 4х работи с напреже- 
ние 1.5М доКато 1хи 2х с 3.ЗМ или 1.5М. 
Като остаВим настрани 
яВната печалба от уВеличението на 
скоростта |(АСР 4х е В пъти по бързо 
от РС!|), има още някои екстри които си 
заслужаВа да споменем: 
Техтитд: наричано още ОМЕ (Огесг 
Метогу Ехесше), позВоляВа част от 
КАМ да се ползВа като Видеопамет, Ккоя- 


то може да се достига директно от 
графичния чип. 

здебапа Адагезята: ускоряВа транс- 
фера на данни като изпраща команди 
едноВременно докато се прехвърля ин- 
формацията. 

Ррейттад: позВоляВа на графичната 
Карта да изпраща по няколко Команди 
едноВременно Вместо една по една. 
Еазз: И/гНКез: позволяВа на процесора да 
изпраща данни директно Към графич- 
ния чип, Като избягва забаВянето поро- 
дено от тоВа процесорът да записВа 
резултатите от работата си В КАМ и 
графичният чип да чете оттам. 

Разбира се, още едно пре- 
димствВо е, че АаР не дели Капацитета 
си за няколко контролера - Всичко се 
ползва само от Видеото. А тоВа е от 
полза и за останалите устройства, за- 
щото те не тряБВа да се състезават 
за ресурси с доста алчната Видео под- 
система през обща РС! шина. 

Някои от Вас моЖе Би са чули 

за АСР Рго. ТоВа е едно допълнение Към 
стандарта АСР, предназначено да "пос- 
рещне нуждите от по-напреднала гра- 
фика за раБотни станциц“. Занимава се 
с тоВа Как да осигури чрез допълнител- 
ни Конектори поВече електрическа 
мощност за Видеокарти които Биха 
имали нужда от нея. И толкова - никак- 
Ви други промени. 
Виж АбР 8х е друго нещо. На 24.08.00 
ите! обяВи АйаР Зх, със съответен 
трансфер от около 208/5. За сегашни- 
те системи такаВа скорост е ненужно 
Висока, защото скоростта на транс- 
фер на процесора и паметта за | ЗЗМАг 
система е 1.0608/5. Тоест В идеалния 
случай когато процесорът работи само 
за да обслужВа Видеото, ще се използва 
само половината Капацитет на АСР 8х. 
Обаче някъде на хоризонта е |пте! 
Репцит 4 и тоВа В8х е предназначена за 
него. Можем да си предстаВим КакВа 
производителност се очакВа да има, 
още отсега си предстаВям ноВите Ви- 
деокарти - защото Ай, Макох, ММОА 
са приВетстВали с голямо задоВолстВо 
ноВината за 8х. Може да забраВите и за 
РСТЗЗ паметите - новите нужди могап 
да се посрещнат само с КОКАМ или ООК 
РС13З. СъБирайте пари още отсега :). 

Е, Вече сте наясно що е АОР, 
остана да Ви КаЖжа само още нещо. Ако 
една Карта е АСР, тоВа съВсем не озна- 
чаВа, че поддържа Всички екстри описа- 
ни тук. Може да поддържа само АСР 1х, 
или да няма Еаз: М/гпез. Що се отнася до 
последното, него го има ВъВ Видеокар- 
тите с чип на ММОА само от СеЕогсе 
нагоре. Вече можете да Влезете неб- 
режно В някой магазин и да попитате 
продаВача КакВи Видеокарти с подд- 
ръжка на АСР Еазг М/пез предлагат... :). 
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кспертните сайтовВе 


В източник на информация В Интернет 


яка статия има сВоето начало. В 
якоч случаш тоВа е искра инте- 
ес и ентусиазъм, В други тоВа е 


са необходимост от нея, а В тре- 
ти третите си имат дълга история 
ня В миналото. Тази статия, по оп- 


ределени причини, ще е от третите. 
Всичко започна В един далечен юнсКки 
ден, В Който един мой приятел, незнай- 
но защо заблуден В моите Качества и 
Възможности, ми постаВи "Бойна" зада- 
ча. А именно - Въпросната личност ра- 
Ботеше над игра на МвиаС++ и според 
него Огес  изпитВаше Крайна непоно- 
симост Към Всеки негоВ опит да използ- 
Ва аудиобиблиотеките му. ВсякаКкВи по- 
мощни файлоВе бяха безмълВни по Въп- 
роса, а Ме - след няколкоседмични тър- 
сения - още поВече. 

НадяВам се Всички знаете 
коч са основните източници на инфор- 
мация Към Които чоВек се насочВа В та- 
къВ случай - КС и, ако сте задълбали дос- 
татъчно, Меууз-групите. Или поне така 
изглежда. ПоВечето опити да се изкопчи 
информация от някого В Безбройните 
спатканали у нас и чужбина за съжаление 
завършВа с неколкочасоВо Безрезултат- 
но Висене В напразни надежди Вашето, 
"ИзВинете, но някой ще ми Каже ли...“, 
да получи Какъвто и да е отговор. Ос- 
Вен тоВа проблемът с КС е този, че 
реално погледнато, начинът на Комунц- 
кация В реално Време нито спомага за 
получаВане на добър, обширен отговор. 
нито пък Ви гарантира, че когато Влезе- 
те, този, който може да Ви помогне, е 
задължително там. А понеже споменах 
думата Безбройни - трябВа да знаете и 
къде да търсите. Стотиците хиляди 
Меууз-групи, Които за непросВетените 
могат да бъдат формулирани като спе- 
циализирани форуми, същестВуВащи 
още от пред-Мев епохата, от друга 
страна, изглеждат като прекрасно 
средстВо за информация. Стига да се 
примирите, че В следстВие на "еВолЮю- 
цията" си от място за избрани познаба- 
чи те Все поВече се превръщат В Бунц- 
ще за тотален зрат и хаотизъм. ТуК из- 
гледите да получите отгоВор са по-би- 
соки, но В никой случай не и гарантира- 
ни - скоростта на подмяна на информа- 
цията В някои Меуузгрупи е толкова 
голяма, че Вие или ще получите инфор- 
мация до ден-два, или никога. 

И така, след няколко седмици 
търсене, Бях напълно убеден, че никой 
може да реши този малък, но Все пак се- 
риозен проблем. БлуждаейКки, тогаВа 
почти случайно попаднах на един сайт, 
който на пръВ поглед яВно си играеше 
шега с хората. По-конкретно - сайтът 
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обещаВаше, че ако му изпратим нашите 
Въпроси, на някой от хилядите експер- 
ти, които работят за този сайт, те ще 
ни изпратят отгоВора В рамките на 1-2 
дни и - забележете - ще го направят 
Безплатно! Може би Ви звучи Като по- 
редната примамка, но повярВайте, щом 
на идния ден получих изВестие, че на 
Въпроса, чийто отгоВор дирех близо ме- 
сец, е Вече отгоВорено, се изненадах. А 
само очевидци могат да тВърдят Колко 
опулен бях, когато Видях цели дВе стра- 
ници обяснение на проблема... плюс при- 
мерен код и няколко Връзки Към допълни- 
телна информация. 


жжж 


Частният случай, описан по- 
горе, не може да не Ви се е сторил поз- 
нат - сигурно Всеки от Вас е имал някак- 
Ва причина да зададе Важен за него Въп- 
рос, на ВсякакВа тематика - Била тя Кком- 
пютърна или не - и така и да не получи 
отговор. От друга страна, на този 
сВят има много хора, Които са специа- 
листи В дадена област и същеВременно 
имат желанието да помогнат на хора- 
та. И докато Интернет се изпълВаше с 
Все повече питашщи, и Все поВече гото- 
Ви да отгоВорят, ясен и официален пос- 
редник между дВете групи така и не съ- 
щестВуВаше - някои сайтоВе предлагаха 
Безплатни Консултации, но само В огра- 
ничена област и то с не Винаги прием- 
лиВо качестВо. Беше необходим серцоз- 
но начинание, неограничено В нито ед- 
на област, който да сбере хората на ед- 
но място и да спомогне за осъществява- 
нето на техните желания за размяна на 
информация. Гениалната идея, Която Бе 
реализирана преди оКоло година у създа- 
телите на сайта Хрепзпе.Сот, познат 
днес под името АПЕхрепз.Сот, бе създа- 
Ването на пърВия експертен сайт. 

Накратко, експертният 
сайт е услуга, Която привлича професцо- 
налисти от ВсякакВи области, готоВи 
да помогнат безрезервно на посетите- 
лите на този сайт. ТоВа са предимно хо- 
ра с добър статут В общестВото, за 
Коцто помощта е Вид социална дей- 
ност, свързана глаВно с морално удоВ- 
летВорение. ЕКкспертните > сайтоВе 
приемат Въпросите на посетителите 
иги разпращат на избраните от гпях ек- 
сперти В съотВетната област, след 
което уВедомяВат питащите Когато на 
Въпроса им бъде отговорено. Прочита- 
нето на отговора Винаги стаВа на са- 
мия сайт, доколкото издържането на ек- 
спертния сайт е на основата на реКла- 
ма - нея ще намерите почти наВсяКьде. 


ЕстестВено, голяма част от печалбите 
на един подобен сайт са свързани с раз- 
даВане на награди - парични и предмет- 
ни - на най-активните експерти, Които 
В някои случаи не са тполкоВа симВолич- 
ни, макар че на практика тоВа което съ- 
Бира поВече от стотици хиляди хора, 
готоВи да помогнат определено не е 
Жаждата за КакВато и да е печалба. 

КолКото и странно да звучи, 
тази формула работи и никакВи пого- 
Ворки за сирене и Капани за мишки В сКу- 
чая не са уместни. СайтоВе Като 
АЕхрепз.Сот не само че същестВуВат и 
са стабилни, но и реализират печалби. 
Не Би трябВало да изненадВа и факта, 
че АПЕхрег.Сот Бе наскоро закупен и 
стана част от АБош!.Сот, сайт специа- 
лизирана В друга подобна област - пред- 
лагането на експертни статии и есета 
на различни теми. Успехът естестВено 
доВеде до допълнителна Конкуренция, 
изникнаха немалко подобни сайтоВе, Ка- 
то най-известните са АхкМе.Сот и но- 
Вата Ехр.Сот., Които предлагат някоц 
оригинални решения и същеВременно се 
Борят за място В откритата пазарна 
ниша. Интересът Към тях В последно 
Време се засили, и поради тази причина 
за мнозина, експлертният сайт се пре- 
Върна В сериозно средство. 

На Вашето Внимание предла- 
гаме три от тях - най-големите и най-из- 
Вестни Величия В Бранша. На случайно 
избрани членоВе-експерти на Всеки един 
сайт бяха изпратени 10 Въпроса - 3 от- 
носно Кино и Видео, 3 за компютърни иг- 
рии 4 сВързани с Компютри и Интер- 
нет. На Всеки от тях бе даден срок от 
една седмица за получаВаше на отгоВо- 
рите и В зависимост от тоВа те са 
подредени В сВоеобразна Класация. 


1) МАЛ АШ ЕХРЕПТ5.СОМ 

ПърВият, и може би най-се- 
риозен, експертен сайт след превръща- 
нето си В част от мрежата на 
АБош.Сот придоби строг, почти спар- 
тански дизайн, за съжаление не особено 
лек за използване, ВнушаВащ елитар- 
ност и строг контрол. И това не е слу- 
чайно - сред 90,000 експерта, Които са 
готоВи да Ви помогнат има имена от на 
професори, БорсоВи агенти, Водещи на 
радио и телеВизионни предавания, ав- 
тори на Книги и КаКкВи ли още не. Сай- 
тът е бърз и пригледен, с много добри 
Възможности за намиране на желания ек- 
сперт - можете да подредите имената 
В дадена област не само по азбучен реа, 
но и по Брой отгоВорени Въпроси, поз- 
нания, оценки на предишни питащи и 
дори ВежлиВост! ОтгоВорите се четат 


ЕхРЕРТт Фпеъ 


гтгегпет 


В рамките на 3 дена бяха отгоВорени 6, 
а до Края на седмицата БройКата нарас- 
на на 8. ОтгоВорите бяха достатъчно 
изчерпателни и добре написани, което 
говори, че АПЕхрепз наистина сВързВа 
отлични > професионалисти, “| Които 
знаят КакВо правят. 

Недостатък донякъде на сай- 
та е ограничената директория по Коя- 
то се търсят експерти - В нея липсват 
достатъчно отделни теми, а някои до- 
ри не са покрити, Което, В сраВнение с 
АзкМе.Сот е изненадВащо за сайт, 
стремящ се да Води Колоната В тази об- 
ласт. 


2) ММ/П/.А5КМЕ.СОМ 

Създателите на АзкМе.Сот 
яВно са преценили, че за да успеят В 
Битката си срещу АПЕхргепз.Сот се нуж- 
даят от шарен дизайн, лекота на използ- 
Ване, и най-Важното - масовост! Тук ще 
откриете над 150,000 готоВи да помог- 
нат личности. подредени В Колосална 
директория, В Която ще намерите дори 
експерти В области Като дамско Бельо, 
екскурзии до определени държави, рису- 
Ване, писане на домашни работи, МРЗ и 
ОМО - може да се изрежаа до безкрай. Са- 
мо В областта за МРЗ фигурират 744 ек- 
сперта, но КоличестВото обаче не Вина- 
ги отгоВаря на качестВото. За седмица 
пристигнаха 7 отговора, а В рамките на 
пърВите 3 дни те бяха само 4. Качест- 
Вото им Бе задоволително, като също 


можете да оцените отгоВорилия Ви ек- 
сперт. Много е лесно използването на 
Вече същестВуВащата база данни с Въп- 
роси и отговори - има търсеща машина, 
която анализира Въпроса Ви, и ако на по- 
добен Вече е отгоВорено, Вие може да 
Видите тоВа на момента. 

Сериозен проблем на 
АзкМе.Сот е, че рекламата е наВсякъде - 
Била ВъВ Вид на банери и бутони, пия за- 
сипВа посетителя непрекъснато. Ин- 
терфейсът наглед е лесен за използване, 
но на практика минаВате през странч- 
ца след страница, изпълнени с шарени 
реклами, примамващи Ви да им обърне- 
те Внимание. Тази прекалена Комерсиал- 
ност обаче има и добра страна - награ- 
дите за най-добри еКсперти при 
АзкМе.Сот са може Би най-мотиВираши- 
те. 


3) ММ, ЕХР.СОМ 

Този сайт можеше да бъде на 
пърВо място по Всички показатели В та- 
зи Класация - по професионализъм на 
сВоите експерти, по дизайн и лекота на 
използване, по практически Всичко... ако 
не изискваше заплащане, В поВечето слу- 
чац. За съжаление тоВа попречи сайта 
да бъде тестВан, защото Възможност- 
та да задаВаш безплатни Въпроси е ог- 
раничена В това да ги постаВиш В общ 
куп с надеждата някой от платените 
експерти от сайта да изпита желание 
да поработи за едната слаВа. А ако им 


погледнете Биографиите - налични на 
сайта - наистина ще ги наречете ек- 
сперти. Сумите, с Които един питащ 
Би се разделил за да получи наистина се- 
риозен отгоВор Варират от 0.10 до 1 
долар на минута, което за американски- 
те стандарти за професионална дей- 
ност е обикноВен символизъм... В също- 
то Време има и експерти, Които не 
изискВат заплащане - малко, но за смет- 
ка на тоВа достатъчно образоВани и за- 
познати. Поради тази дВоякост на ха- 
рактера на Ехр.Сот той е по-скоро про- 
фесионален експертен сайт. За тоа го- 
Вори и насочеността му - главно В Биз- 
нес, информационни технологии и со- 
циални теми. Ако не бързате да получц- 
те отгоВор и Желаете да Ви отгоВори 
наистина призната личност, то об- 
щият куп с Въпроси е някаКВо решение. 

Ако Ехр.Сот има някаКкъВ не- 
достатък - по той е несъвместимост- 
та с българската дейстВителност. 


жжж 


И така, имате ли още Въпро- 
си? АПЕхрепз и АзкМе с радост ще Ви по- 
могнат да намерите отгоВорите на 
тях. КачестВото Варира и заВиси Кого 
сте запитали - така че не се отчайВай- 
те! И помнете - единстВеното Което 
тези хора очакват то Вас, е да им благо- 
дарите, Като оцените техния труд... А 
да, Ехр.Сот праВи изключение... 


ПЛАТЕНО СЪОБЩЕНИЕ! ПЛАТЕНО СЪОБЩЕНИЕ! ПЛАТЕНО СЪОБЩЕНИЕ! 


Вашият нов бизнес 


компютърен клуб - интернет кафе - зала за игри и интернет 


Има ги на всеки ъгъл, винаги са пълни. Да го кажем направо - те печеляг. Интернет е бизнеса на бъдещето, тези места са портала към него. 
Освен място за игри в мрежа и ползване на Интернет те са средище за общуване на млади хора. 


Вие също искате да влезете в този бизнес? Имате пари и идеи, но сте виждали компютър само два пъти? Може би, разбирате от компютри, 
можете да го направите, но смятате, че не бихте се справили с персонала, счетоводството или лицензираният софтуеър. Имате пари, нямате свободно 
време да се занимавате с дребен бизнес, но вярвате на някой роднина, че би следил икономическите Ви интереси в един страничен бизнес. 


Кои сме ние, "Виртуален Свяг" и "Киберкафе" 
рту р 


- запазени търговски марки? Не само. Вече две години нашата фирма изгражда клубове за 


ползване на компютри. Нашият екип е направил най-успешните зали в България и Румъния. Част от нашите специалисти работят на ротационен 
принцип в зали в Англия и Холандия. Управляваме зали в България. 


Какво можем да направим за Вас, ако решите да влезете в този перспективен бизнес? 


1. Избор на местоположението на залата във Вашия град. 

. Оптимален брой компютри в зависимост от града, местоположението и размерите на помещението. 
Оптимално съотношение инвестиция/приходи. 

. Продажба и сервиз на компютрите. Специфични компоненти, високонадеждни конфигурации за игри и Интернет на минимални цени. Лизинг. 

. Изграждане на високоскоростна и надеждна мрежа (!! Игрите са много капризни) във вашата зала. 

. Предоставяне на тестван, високонадежден счетоводен и управленски продукт за повишаване на приходите от залата. 

. Обучение и избор на персонал (Имате нужда само от едно допълнително доверено лице с минимална компютърна грамотност) 

- Пълно строително преустройство на помещението. 


. Вътрешен и външен дизайн. 


: При Ваше желание предоставяне на нашите търговски марки за експлоатацията на Вашата зала. Обяваване на Вашата зала във всички реклами, 


промоции, събития, състезания и интернет сайтове като част от "Виртуален Свят". 
10. Доставка на Интернет при най-добри условия за компютърна зала в цялата страна. Получавате цени като за провайдер на едро. 


4чзче4чш 


1. Продажба на лицензирани програми и игри на преференциални цени. Само това, което реално се играе или ползува в един клуб! Нищо 
излишно! 
12. Своевременно внедряване на всички нови игри и продукти които се търсят на пазара. 


Влезте в ХХ! век с успешен бизнес. Горепосоченото можете да свършите и сами. В България има 3"000-4"000 компютърни клуба, от тях само 
10 сме правили ние. Ако го направите с нашите знания, просто ще почнете да печелите по-бързо и по-сигурно. Няма да плащате за излишен хардуеър 
и програмите Ви винаги ще работят. Ние сме направили тези грешки, които Вие тепърва ще правите. Научете се на наш гръб. Няма да е нужно да 
следите какво ново има в съседния клуб, ние го доставяме на този, който го продава на тях. За повече подробности уиууиша мой БеЙтапешве. За 


контакти с нас уакИпуи иа мой 4, Бе, факс : 02 9630620. 


ПЛАТЕНО СЪОБЩЕНИЕ! ПЛАТЕНО СЪОБЩЕНИЕ! ПЛАТЕНО СЪОБЩЕНИЕ! 


Омеедс Емомче 


НОВИЯТ ОМКЕАГ ЕМа!МЕ 


На ЕСТ5-а В Лондон Ерк демонстрираха пред шепа избрани хора новостите В Ипгеа! епдте-а. На 12 септември 
решиха да покажат на Всички доКъде са стигнали В разработките си. Тъй като тоВа ще окаже огромно Влияние 
на следващото поколение игри, базирани на тази платформа, решихме да Ви предложим да хвърлите едно око 
на ноВите технологии В Ипгеана. 


епотеъ 


скелетна анимация. Само В главата на показания персонаж има над 40 Кости, чрез Въздействие Върху Които може да се задвижи 
Всяка една част от главата - устни, Вежди, чело, дори Косата. Ерк Възнамеряват да използват лицеВ тойоп саршптпд още В слеа- 
Ващото си заглавие. Представете си само една игра като Пешз Ех слицеВ тойоп саршппа толкова детайлен, че можете да приб- 
лижите Камерата до лицето на персонажите и да Видите изражения, отговарящи на диалога. 


Моделът на снимките 6 ляво "тежи" 3700 полигона. 
Това е Към 5 пъти повече от най>-детайлния персонаж 
от Опеа! или Опгеа! Тоитатет. Системата за скелет- 
на анимация, използвана от Ер(с, позволява максимално 
Компресиране на данните за дВижение на моделите, 
почти без загуба на кадри. Рендериращият р/ре/пе“ на 
епдте-а (“ рорете Буквално означава КоВейер, по Кой- 
то се "качват" Всички обекти, които трябва да Бъдат 
обработени) е модифицирана по такъв начин, че пер- 
сонажите и Всички масивни геометрични тела да се 
оБраБотВат през Пагдиаге Т41 ррете на ОПтес30 Ви- 
деоКкартите с тази Възможност. ТоВа означава, че гор- 
ната граница на изобразяваните полигони, а и на Броя 
на персонажите, едноВременно намиращи се на екра- 
на, се уВеличава значително за Видео Карти, поддържа- 
щи Пагамгаге Тв4 -Мифа СеРогсе, АП! Кадеоп и множест- 
Вото други, Които ще последват примера им. 


ре с + маи. - -- | Де ас пейАЕа ц. Е Фнеза ЗС Все. 
На последно място, но не и по значение, е поддръжката на огромни Външни пространства. Това ще предостави изцяло нови 
Възможности В ръцете на дизайнерите на нива, Които няма Вече да се ограничават В тесните коридори и затворени помеще- 
ния. Погледнете снимките и си помислете до КакВи ноВи измерения Би могла да стигне да речем една Саршге е Вад игра при 
Възможностите, Които този ноВ елемент на епдте-а предлага! Няма да се учудя, ако много скоро Видим един изцяло ноВ и дос- 
та Впечатляващ Еопгезз, Базиран на Опгеа! платформата. 


2 сегегь! укогкъпор 7 / ооо 


ЗараВейте пичове! 

Пиша Ви по поВод писмото на Бат Сашо от 
СМ 20. ЧоВека иска да си чати с Вас. Е, не е 
единстВен. В Канал #М/огкзпор (ИпВа) идват 
Все ноВи и ноВи хора и Все питат за Вас. И 
Бат Сашо и Манол и който и да е друг фен на 
списанието са добре дошли. Знам, че има 
официален Канал на списанието В друга КС 
мрежа, но за добро или зло В ИпВОС Влиза поВе- 
че народ. 

Моля Вида напишете за тоВа на страниците 
на списанието. Има и една идея: 

Защо не Кажете един ден В седмицата |нап- 
ример ЧетВъртък В 10 часа или нещо от сор- 
та), В който можем да се надяваме да се поя- 
Ви някой от Вас. ФеноВете Ви Биха се зарад- 
Вали... 

..„Сега ми дойде музата да Ви Кажа колко мно- 
го Ви харесВам. Имам Всичките броеВе и мно- 
го се кефя от това. Така да се Каже - израснах- 
те пред очите ми :-)) 

Страхотни сте да знаете. Много се радВам, 
че се Вслушахте В съвета ми от едно пре- 
дишно писмо и КачВате поВечКо програмки на 
диска си. СпраВяте се отлично. На дисковете 
сега има страшно много полезни неща... 
..„Винаги съм смятал, че СМ/ е единстВеното 
наистина геймърско списание В България, Кое- 
то си струВа да се чете. ВъВ Вас има нещо, 
което Конкуренцията не може никога да Ви 
отнеме - Вашият дух и Желанието Ви да опи- 
шете игрите на хората такива, какВито са В 
дейстВителност (или поне така, Както Вие 
сте ги усетили). Няма други Като Вас. Номер 
едно сте. Шестица по петобалната систе- 
ма. Стига толкова, че като Ви се Вдигне само- 
чуВстВието Вечер няма да може да се гоВори 
с Вас. Чао и Р5 елате В #М/огкбНор. 

Там Винаги има кой да Ви посрещне :)) 

кок 


Здрасти! 

Писмото ти само по себе си не поставя 
някакВи Въпроси, на Които да тряБВа да се 
отговаря, затова и ще съм Кратък. Много ми- 
ло от Ваша страна, че сте отВорили канал за 
феноВе на СЖ. Не Бихме могли да се ангажира- 
ме с някакВи обещания, че ще го посещаваме 
често. Камо ли за фиксиран ден и час. За Жа- 
лост ние продължаваме да сме ако, не повече, 
то поне Все така заети Както и преди и Вре- 
ме за чат почти не ни остава. 

Зная, че тоВа спъва до голяма степен обрат- 
ния информационен поток - от Вас Към нас - 
но обстоятелствата са такива. Затова и се 
надяВаме да ни пишете по-често. 

АКо се Върнем на темата, Бих Казал следно- 
то: това, Което мога да обещая е, че поняКо- 
га ще идваме - тогава, Когато ни се отвори 
Възможност и Желание. АКо е рекла Съдбата 
ще се засечем някоя Вечер там. Благодарим 
ти за обичта. 

Егеетап 


Е-е-е-е-е здраВейте, здравейте > пичоВе и 
пи... такоВа де ученички! Как сте бре? Да, 
знам че още не е минал месец от последния 
Брой, ама Вече ми е мъчно за Вас... 

..„Знаете ли, през последните няколко медеца 
осъзнаВах, че СМ/ за мен е нещо поВече от лъс- 
каВа хартия, цветни Картинки и Весели ста- 
тич. Той е нещо Като приятел, Който знам че 
няма да ме изостави. Винаги мога да науча не- 
що от него и той Винаги може да разВедри. 
КупуВайки си го, аз не го правя с мисълта, че 
съм си Купил поредния брой на споменатата 
по-горе лъскаВа хартия, а че се сдобиВам със 
скъп подарък, който трябВа да пазя. Ако ще- 


те ВярВайте обаче миналия месец майка ми 
Беше смачкала Корицата на един Брой, а на 
едно място имаше и малко сКъсано и аз Ведна- 
га си го Купих отново. 

Не Ви пиша Всичко това, за да се подмажа или 
нещо подобно, а защото искам да знаете, че 
за някои от читателите си означаВате поВе- 
че отколкото някога сте си предстаВяли и 
Въпреки, че ще прозвуча изтъркано ще Ви ка- 
Жа само тоа: 

Благодаря Ви, че Ви има 

Апопутоиз5 


Благодарим ти. 

Вече знаем. 

ТоВа писмо е В сърцата ни. 
Егеетап 


ЗДРАВЕЙТЕ КРАСИВИ, ЖИВИ, МЕТАБОЛИЗИ- 
РАЩИ СЪЗДАНИЯ!! 


ПОМЕ МНОГО ВАС! ОЙЕЕЕЕ :-) 


Знаете ли, че направо си чуВстВам панкреаса 
да потреперВа от Кеф Като Ви чета списа- 
нието. 

Далачето и то... Далаче?! ДАЛАЧЕ?! Ааааааа. 
Тука ееее... ах Како ми е мекичко и топлич- 
Коооо (уфф...)... 

...ПичоВе липсВахте ми!! мислех си, че Вече Ви 
няма... че просто Пуф... и след рождения Ви 
ден просто сте изчезнали ВъВ Вечноатта, ос- 
паВяйки ярка следа В историята... 

Да ама преди около месец един ушаткКо |мой 
приятел) цъфна с няколко Броя М/ОККАНОР! В 
пърВия момент си помислих, че той ги е печа- 
тал и ми стана лошо... Не че щеше да пише 
глупости обаче той е майстор на праВопис- 
ната грешка, тъп че... 

Та... ДейстВайте КепоВе!! За мен лично 
Могквиор Като списание не е толкова за игри 
или за пага/зоймиаге|соге:-), а просто начинът 
по който го пишете, настърВеността Ви, 
идеалите Ви, мислите и чуВстВата Ви... 
просто БУУУУУМКАААА! Приемам списание- 
то Като начин на ЖиВот. Или по-скоро Като 
1деа а ит. 

Малко са хората Като Вас. Искам и след 20 го- 
дини когато Все още има нещо като Ешипзис 
Могкзпор да разказвам на децата си Легенди 
за Вас... Да има КуестоВе |едепй о! е 
МЖогквпор, да има 30 зпоогег, М/огкзпор 
ВоодВай, да има М/опвпор Кщег :>, да има 
бтаг5Пор... 

Да има Соттапа « М/огкзПор... Да има ОСаво 
М!: Тпе Ноу Мопкнор... 

И Все такиВа неща. 

Е, нека има и нещо за душата М/оой Мутрйиз 
Ш: ТНе зеагсй о! ге М/огкзПоретв :> 

И Все такива... 

Вогп го таке 05 парру е едно чудесно опреде- 
ление за Вас... ДАВАЙТЕ, ДАВАЙТЕ ИДВААААА- 
М... ИДВААААААМ!! :-) 

АА ПАНА :> 

Чао малки Меззай-спета ! Ъкпкат м! :> 

МАвкКо. 


И Като допълнение искам да Ви предложа ед- 
на недовършена история за Вашата Бъдеща 
ноВа рубрика: "КРЕТЕНИТЕ НЕ УМИРАТ НАВРЕ- 
МЕ! :>>>>> 


(Бел.Ред: Цялото писмо е много,дълго и зато- 
Ва го публикуваме със съкращения, поради Кое- 
то на места можете да загубите Връзката, 
Което не е Кой знае КакВа загуба - то и Без дру- 
го нищо не става ясно, хе-хе:-): 


Та,... надяВам се, че заглавието е подейства- 
ло Като предупреждение... ако не е... съжаля- 
Вам мое мило създание, захВанало се да четеш 
тоВа. Независимо от пола ти, Видовата ти 
принадлежност и т.н... ако не си разбрало, че 
на автора нещо му хлопа дъската и съвсем не 
еу ред... лошо за теб... 

... СЪЩО тьй АКАДЕМИЧНО може аа се поста- 
Ви хипотезата, че В момента, В който аз бър- 
кам В контакта Бил Клинтън или Путин бър- 
кат В Ядреното Шалтерче и разиграват 
някакВо Ядрено Не-се-Сърди-ЧоВече... 

Което е една прекрасна Война, тъй Като Чо- 
Вечето дето губи ще е малко умряло и дори 
душичката му да се сърди и да подаВа жалби 
Към Висшите духоВни сили, то ЧоВечето Кое- 
то е победило съвсем скоро ще го последва. 
Много романтично, прагматично и най-Вече 
данъкоплатците (Теоретически Все ще оста- 
не поне един данъКоплатец който да плаща 
данъците, един чиноВник, Който да ги приби- 
ра и един Корумпиран, Който да ги краде. Да, 
и един Журналист, който да им се смее) ще са 
парру... 

... И следоВателно ако прочетете приказката 
ми безкрай може и да не се гътнете от мизе- 
рия. Защото преди тоВа ще помолите Ва- 
шият доВерен най-добър приятел да Ви фик- 
сира В пространстВото с някой Оезеп Еад!е 
(мнооо сопиа-ике играе тоВа момче бе... 
мнооо бе... ДА, ама за Оезеп Еад!е знам още 
от УниВерсален Войник:-?)...тъй че лека нощ 
а 

Следната история ще бъде "Меуег епдта", си- 
реч ще си я допълВам поп-фор поп-вор и така 
докато не умра или просто не стане прекале- 
но известна и добрите хора В Бели престил- 
Ки дойдат и ме приберат! Успех на читатели- 
те... 

(Минутка предварително мълчание за гпях... :- 


(Бел. Ред: Самият разказ публикуВаме Без да го 
преписваме на Кирилица. ИзВиняваме се за то- 
Ва, но е много писане. Използваме случая да 
помолим Всички, Които пращат подобни не- 
ща да пишат на Кирилица. В разказа има един 
съкратен пасаж, от притеснения за много 
силно изяВена нецензурност) 


та/!о едпо угете.... 

Миу догзката ризгозп 51 Пмееее! зптаз мо 
заз мо и пиша! гадгеп! ргазепса... 

Едпото 5-тао 4-Кгаспепса, обаспе патао 
дауа 1 Котип(Киа!о 5 осгапате 51 дгидагспега 
Као ргискао ргег гай кПепо 31. Ко! гпае газ го 
агидагспегага ти до папспа! 2айп(. 

Могобо ргазепсе 5 пата/о Кгаспега, ата га 
зте!ка па тома | гадйтК 51 мпатао, тао 51 дме 
дамкпк, едпага оргеде а агидага о!гайе. 
Едпага дамсйка Ба итпа с га 1 зргеглапа, а 
агидаа з1 радаа зиазппо тподо ро 
Огрй,Мето,Пс-Тас, Мощ! Егезиег 1 1п.с (газнго 
т!:-). 

Медо дгидагсПпегага ти до папспа! Сйауа. 
ТпаБуа да зе офее, сПпе Тгегоо ргазепсе до 
папспао Сауа, а 2адп! |испо те |) до папспа! 
"ргисргишиицис-Нишшции", 

А зеда 1дуа гей па Тгегого панпегезпо 
ргазепсе... то 5 тао дама, тао 51 ! гадп(К, 
обасйе 51 патао п5Аго дгидо ! пето|е!о да зе 
гагреге Кое е гайпКка ! Кое е дамага, гагоуа 
дгидие ргазепса пе ти мка! пак. Ргозго тейпие 
оргояеп! тогиспеа пе тое! да гезпаг даа! 
Фадпк #2 да ти Кагуа: П Сауа #1 (#1 - ОА 
газггого дгидоко ргазепсе, Коего зе пагспао 
Сама као да Биде потег ОПуе, рогай! Рака спе 
тао дуе ос кпк! 771. Ме зе загдее агад! 
спка!... то ргодго Бо оПпдоепсйе )... 
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..Тте ргазепса 51 Лмеее! уцу едпа Кгазпа зевка 
а. тай 5 пибама Кизписка ог тиНп..Типще 
12йисйуа! Мадогуогеп Кадоп 5 и епгкега 5 Коко 
Зипсего змей... Ти спе мпад! Бо <уеЦо. Фад 
кизиисиката пт ушу такого дмогспе тауао 
Бито-гейепо-кайамо гадюакйупо рогоспе, БП2Ко 
до педо Кгазма тога мда огризкаа 

игатем КопКк! уцу рогоспейа, миу огапеуого 
пере зе сее! перезпо спегмеп! оБаспета 
здияеп тадпегй. Таг |егеп Бпг домама! ог 
тогего  Карспк! Квета, ушу дгадткага 
ргазепсага ога!еда! Кгазм 100 КПодгатом! 
дотай зи5 тоКома тподо депейспп! г2тепепа, 
спе затпе дотай та! ромеспе акш о! 
ргазепсага, |! па макоко рий зе орпа да а! 
1ггайаг.... 

Могего Бйо спаааааак до ркйка 51 тата у дига. 
(ргозгак !:-) То БПо го(коуа п/Какуо, спе ргозго пе 
тоезп 51 до ргедчам а шаБуа да зе ма... 
Модага ти таа уКиз па 1гдопаа изла Кийта :- 
| Мивиг ти БП Ккаго 12догей оБоматет! 
гесергоп.... абе као сао тоуа БПо тогео- 
теста... М педо меееа дайо-иБма пЬа 
“гатагка"... Ча 5! )итр-Еа ро са! деп... Озмеп 
кодато пе Ба 12 1адапа о "Апи- атака" - коего 
зе Гамауа! Н5теп тишга! оаспеп |агомес- 
иМес... а го! ог змоа зиапа БП гардап ог 
тийга!о-ргесакапото-едпокто 1 едпокКгаКо, 
зплотапо |! дергезгапо тогзко-копсйе... 

да педо пе зе гпае тподо, озмеп спе Каю гайе 


Апи-атагкага | гидпе да зе игдма, Тодама д0: 


зрруа тога: Как Вкикип(к... а то! Зед тома 
рма 1гадеп ог пезто допато дгогпо | 
пегмезто, Което рик као до гаде зе адама | 
итта. 

| гагоуа са!оо зпЬапо тоге зеда е едпо дадпо 
ргодто  тапмо...гаома Г зразпеше па 
раа...оооор5... | пай а! тата - идап а! тишайа 
тата ряораг... 1гдопапа га пша угете... 
Го5пото е спе 1 татака га иБйа... ргешера га 
Согбкат... 1 то! тша пе гпае Как, а Кодаго до 
рораг кагуа: 

"Ме гпат, ата Безйпе тегезпо!” :-)) 


Направо не знам Какво да ти пиша Брато. 
Затуй няма и да се силя. Само дано да се ока- 
Жеш пророк за Бъдещето. Друго не щем. Нас 
стига ни тази награда... 

Егеетап 


Гецег М:1 
О, тролоВе, ниедни, 


Чета си аз 2-я Брой на СМ/ и....ох...ах....я да 
Видя-подмокрих се от Кеф! Не, не че ми е слаб 
мехура - просто Вие сте Върха! 

Не знам как да изразя удоволстВието, Което 
ми носи Вашето Списание. Не зная как да Ви 
похВаля поВече; не зная как да Ви го кажа по- 
ясно и Категорично - Вие сте МИМЕКО ЦМО! 
Бих исКал да Ви спиртосам ВъВ Вана с маркоВ 
алкохол, за да Ви запазя за поколенията (ако 
някога Все пак реша, че съм достатъчно це- 
нен, за да се самоВъзпроизВеждам, искам и сц- 
на ми да Ви чете - не ща да стаВа джедай, ис- 
кам да стане ТРО/Л!. 

Защо Ви пиша? Аз по същество писма не оби- 
чам - досадна работа откъдето и да я пог- 
леднеш, ама сега съм В затВора (ВъВ Войска- 
та, де - на 25 лазарника ВъВ Войската, егати 
майтапа, ама пита ли те някой щеш ли, не 
щеш ли...) та ми е доста трудно да се доКо- 
пам до Мрежата, и да Ви цВръкна един тай. 
Та за тоВа се хабя да пиша и да Ви кажа тез 
дВе сладки думи: 
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Кефите ме, заднициВинаги сте ме кефили и 
пак ще го праВите, сигурен съм! Ама КкакВа е 
плая цВъКня В "Писма"-та, бе???!! Критика??? 
КРИТИКА??? АХ-АХАРГХХХХХХХХ! КРИТИ- 
КА!!????“ (СледВащото се отнся за КРИТИКА- 
РИТЕ!! ЗАБРАНЕНО ЗА ЛИЦА И ЗАДНИЦИ ПОД 
18 ГОДИНИ!) Ах гнусняци ниедни! Ах... 
(Бел.Ред: следВат цВетущи сраВнения - сами 
по себе си шедьоВри - но за жалост се налага 
да Ви ги спестим) 

... На ония Ви работи да поникнат Крила и да 
отлетят дано! ПозВоляВате си да ругаете 
моята Тролска Банда?! Абе да е имало скоро 
сред народа някоя епидемична Болест, Която 
да Води до прогресиВно оглупяВане и дебилц- 
зъм? 

Боже на тролите! В такива мигоВе разбирам 
защо яВлението "изтичане на мозъци" е па- 
губно за тая страна!... 

Приемете един съВет от мен, тролски 
братя -ако Взимате тия пошли и мерзки сло- 
Восплетни от разни недорасляци на сериоз- 
но, само едно ще Ви река - недейте! Не се 
поддаВайте на гнусните проВокации на Кла- 
соВия Враг, другари-геймъри-тролмъри! Бий- 
те фашистите Коп Където сфгари и т.н... 
„Имам лошото чуВстВо, че Въпросните 
Асен ИВаноВ и ИВо от Варна (и аз съм от Вар- 
на маа му, срам, срам!) имат неотложна нуж- 
да от нещо старо и алкохолно, нещо младо и 
едрогърдо и един здраВ ОТ Кютек или ш от 
трите! Любезно Бих ги посъВетВал да си ги 
осигурят, Вместо да си хабят хартията и 
гейм-Времето (за мях предната дума може и 
Без "м" В Края) за КРИТИКИ! Толкоз по тоя на- 
Болял проблем! 


Въпрос М:2 


Не знам Как го праВите, но когато чета ста- 
тиите В СМ/, Все едно чета себе си! (Е, зная 
че малко се позчетках, ама аз с благородни по- 
мисли...) За Всичко сте праВи - не зная защо, 
но до сега не ми се е случвало да прочета не- 
що В СМ/и то да не се окаже Вярно! Ако утре 
речете, че слънцето няма да изгрее - ей повя- 
рВам Ви одма момчета и почВам аа се запася- 
Вам с храна, горива и броеВе на СМ! Ей на то- 
Ва му Викам аз Магия с глаВно "М"Лролска! 
(Между другото - 5паке-чо, Змийке моя, имаш 
с пет ръце моята подкрепа за Кино - Бръщоля- 
Вениците си. ПродължаВай В същия дух и ако 
тоя Егеетап продължи да се опъва и не ти 


“отпусне някоя и друга страница дай го насам 


- ще го напием ако трябВа и пак ще стане!) 
Ама сега сериозно - с дВе приказки - точни 
сте, оригинални сте, професионалисти сте, 
Вие сте! Като Ви чета Все едно съм се събу- 
дил В една ноВа "Матрица" само дето Вмес- 
то В тоалетно Казанче, Като Мео, съм попад- 
нал В тролсКия Курник на ОК - #5 Соой То Ве 
Ваа, наистина! 

Направо не мога да си представя как Все пак 
успяВате В тази Гапа о Сотизтоп - Видапа да 
праВите нещо толкоВа добро, с толкова кеф 
ис такоВа качество .Така че дерзайте и нее- 
БаВайте!... ТолкоВа и по този проблем Касаещ 
Морала, Вселната и Всичко останало... 


Въпрос М: 3 Абе момчета (и момиче), троло- 
Ве моч, може да Ви се стори малко нахално, 
ама Как може чоВек да се докопа до топлата 
Ви работилница? Гледам, че пак сте привлек- 
ли дВама-трима гнома-чираци с надеждата 
може Би да ги превърнете В пълноценни тро- 
ли-калфи един ден. Не Ви ли трябВа още 
някой нещастник? Не Ви ща парите, пък бач- 
кам като за сВетоВно като се хвана Веднъж! 
Така че ако Ви тряБВа помощ за каквото и да 


Било - разчитайте на мен... 


Въпрос М:4 

Тоя път дискът Ви Беше убиец! (Не че друг 
път не е...) НапраВо засенчи КеВин Спейси В 
"5емеп"! Няма едно излишно нещо! Бе как ги 
праВите тия работи? Тоя месец изпопроче- 
тох Както Винаги цялата РС преса и не Видях 
едно нещо дето да не съм го чувал Вече, а са- 
мо докато отВоря СМ/ -а и ХА! - адд-оп за 
НММЗ (любима игра - следя я още откак Беше 
Кта 5 Воипу|), ХА! - айд-оп за САС! Мале, мале! 
Абе другите "преслидери" спят ли, КВ0о? Пък 
тоВа за МВк опцията на МвисМасй наистина 
за сефте го чуВам, пък се БъзиКкам с МРЗ 
епсойегз от доста Време - КаКВи ли не хайдук- 
щини са минали през мене - задължително ще 
го пробВам! Жалко за МРЗ-тата! Да му тако- 
Вам и страната и Бюрокрацията! Ама нали 
знаете КаКВо Казал стария глист на младия: 
"КВо да прайш мойто момче - родно място! 
Трола Ви ме Кефи - ИСКАМЕ ПЛАКАТ!!! Изобщо 
БраВо, БраВо, БраВисимо! Между другото 
статията на Нехк се очертава, като дебют 
на годината - само така момиче!... 

Та таКа приятели - Газ Опе М/по КШ5 А Ваа 
Су Вуез ТПе Вееп... 


СВърших с Въпросите. Мисля да Ви пратя и 
един неочКВано Краен разказ |т.е. разказ с 
неочакВан край) ама тоВа ще стане по ната- 
тък. Засега искам само да Ви река отново - 
дълбок поклон Троли, и нека БИРАТА бъде с Вас! 


"Тпе ПиНег" 


Хайл, 


Тия дай таз" Вана, пък ний сами ще се спир- 
тосаме. Хе-хе, Благодарим ти за тези 3 раз- 
Кошни писма. Както Виждаш сега публикува- 
ме само пърВото. По-нататък може да пус- 
нем и останалите. Нямам място и затова ще 
Бъда лаконичен и ще Карам поред: 

1. Критиката е даВижеща сила. Четно ти Каз- 
Вам, наистина го мисля. Така че нека Критику- 
Ват. ПожелаВам си само да сме достатъчно 
мъдри и разумни, за да можем да отсяваме 
Кконструктивната Критика от дребнаВвата и 
заядливата. 

2. Хо-хо. Ех, чоВече, ласкаеш ни. Не правим ни- 
що повече от това, Което Би трябВгло да 
праВи Всеки, Който се е хванал да се занима- 
Ва с тази работа - играем игрите, после пи- 
шем статиите. ОпитВаме се да сме обек- 
тивни и аргументирани, а не голослойни. То- 
ба е. 

3. Ние сме отворени Към Всички Кадърни и 
нахьсени хора. Всеки е добре дошъл да опита 
и да помогне с Каквото може. Важен е-само 
талантът, Желанието за работа и ентусиаз- 
ма. Най-Важното нещо е ентусиазмът. Но си- 
тото е ситно. Признавам. Така, че топката 
е от твоята страна на мрежата :-) 

4. На четвъртия ти Въпрос Всъщност отго- 
Ворих преди малко. Просто хората, Които се 
занимават (СНарру, Сгодие, ИНврег) с подбо- 
ра на програмите, знаят Какво е добро и Къ- 
де могат да го намерят. Въпрос на ентусиа- 
зъм, можене.ш Желание да си свършиш рабо- 
тата по най-добрия начин. Нещата, заради 
Които СЩ/ е това, Което е, 

ИзВиняВай за телеграфния стил. При нормал- 
ни обстоятелства човек не може да ми зат- 
Вери устата. Пиши ни пак, Когато те обхва- 
не Вдъхновението, Ще се радваме. 


Егеетап 
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